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ERRATA CORRIGE 

Ci scusiamo con lettori 
e abbonati per il manca¬ 
to inserimento del pro¬ 
gramma GS-IABEL, pub¬ 
blicato nel n° 33 diApple- 
Disk, nel relativo di¬ 
schetto. 

GS-LABEL è stato me¬ 
morizzato sul lato B del 
dischetto allegato alla ri¬ 
vista, mentre i suoi listati 
sorgenti sono stati memo¬ 
rizzati in DOS sul lato A. 


Il disco che accompagna la presente rivista è registrato 
su entrambi i lati. Sul lato tradizionale (lato A) è presente il sistema 
operativo DOS 33, in grado di operare con qualsiasi Apple II dotato di 48 Kb 
di memoria; sul retro (lato B) è presente il sistema operativo ProDOS, che 
richiede almeno 64 Kb di memoria RAM. 

DOS 3.3 (A) 

Il sistema operativo è presente sulle tre prime tracce del disco ed è invisibile quan¬ 
do si effettua un catalogo del dischetto; per copiare i files registrati su questo la¬ 
to occorre inizializzare un altro disco nel seguente modo: 

- Inserire l’AppleDisk con il lato A ed accendere il computer. 

- Dal menù principale scegliere la voce FINE. 

- Sostituire l’AppleDisk con il disco da inizializzare. 

- Scrivere l’istruzione FP e premere il tasto RETURN. 

- Scrivere l’istruzione INIT HELLO e premere il tasto RETURN. 

Il dischetto girerà nel drive per circa 30 secondi ecl al termine dell’inizializzazio- 
ne potete copiare i file relativi ai programmi utilizzando l’utility FID, memorizza¬ 
ta in tutti i dischetti allegati alla rivitsa, che è lanciabile con il comando: 

BRUN FID 


ProDOS (B) 

Il sistema operativo è costituito dai files ProDOS e Basic.System; per copiare i fi¬ 
les registrati su questo lato occorre inizializzare un altro disco con le apposite Uti¬ 
lities del ProDOS. Per coloro che ne sono sprovvisti, sul lato B di tutti i dischet¬ 
ti allegati alla rivista verrà memorizzato il programma APPLI.FORMATTER (illu¬ 
strato sul numero 30 eli AppleDisk a pag. 24) con il quale è possibile formattare 
e verificare un dischetto in ProDos sia da 5,25" che da 3,50" ed anche un hard di¬ 
sk. 

Su questo lato sono inoltre presenti i programmi per Apple IIGS: si tratta delle ver¬ 
sioni compilate e direttamente eseguibili dei programmi stessi. Per poter utilizza¬ 
re gli eventuali accessori da scrivania occorre copiarli nella cartelletta System/De¬ 
sk. Accs, oppure usare un’apposita utility di caricamento. 

Nella maggioranza dei casi i programmi per GS sono basati su GS/OS per cui oc¬ 
corre lanciarli utilizzando il Finder o altro selettore. Partendo dal dischetto di Ap¬ 
pleDisk i programmi per il IIGS non potranno quindi essere mandati in esecu¬ 
zione. Quando lo spazio sul dischetto lo permetterà, verranno memorizzati sia i 
listati sorgenti dei relativi programmi compilati sia i programmi registrati sul lato 
A che possono funzionare anche in ProDos. 

Per preparare un dischetto da 3,50" autostart con i programmi tipici per il IIGS, lo 
stesso deve contenere il file ProDos e le cartelle System e Icons. 

Perii trasferimento deifile riguardanti i programmi, fate sempre riferimento al¬ 
le istruzioni riportate all’interno degli articoli 


à 





44 AppleWorks GsII 

Potente programma in stile 
desktop che integra ben 
sei applicazioni differenti 
rimanendo il miglior 

integrato per Apple IIGs 

48 AppleWorks 

Il Classico dei Classici, 
il programma che conta 
il maggior numero al mondo 
di installazioni su personal 
computer, è ora disponibile 
in una nuova smagliante 

e ultrapotente versione 

52 Compatibilità Ms-Dos 

Applied Engineering 
Pc Transporter: una delle 
più sofisticate schede 

disponibili per Apple II 


GUIDA AL DISCO _ 

3 Alcune note per utilizzare nel 
modo corretto i programmi 
contenuti nel dischetto allegato 


TUTTO PER TUTTI 


6 Lettere, consigli 
e suggerimenti e.... 

un’offerta speciale in 
occasione del Natale 
per i lettori di AppleDisk. Uno 
sconto speciale sull’acquisto 
della Pc Transporter 



8 Le ultime novità per il mondo 
Apple II: giochi, programmi, 
libri, manuali, schede e tutto 
ciò che il mercato offre 


PROVE PRATICHE 


22 II Write 

Un nuovo word processor 
grafico che ricalca 
le caratteristiche del famoso 
MacWrite per Macintosh 

41 MouseWrite per Apple II 

Un Word processor che 
utilizza i simboli del 
MouseText per realizzare 
menù a discesa, window 
e dialog box 


55 Tml Pascal n 

Un programma che 
rappresenta la nuova frontiera 
nel campo degli strumenti 
di sviluppo per l’Apple IIGs 
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APPLE IIGS 


APPLE II 


APPLE Ile 


14 Memory Compacter 
per Apw 

Questo programma fornisce 
un esempio della semplicità 
nel creare delle utility 
per potenziare il proprio 
sistema di sviluppo Apw, 
usando il Tml Pascal 

34 Calendari 

Grazie alle caratteristiche 
dell’Apple IIGs e alla facilità 
d’uso degli accessori 
di scrivania è possibile 
installare nel sistema 
dei calendari sempre utili 


38 Serpenti 

Un appassionante gioco che 
metterà a dura prova la vostra 
capacità di concentrazione 
e prontezza di riflessi in 
un’ appassionante gara 
con il computer 
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17 Trucchi Dos 

Tre brevi utility in Dos 3.3 
per illustrare le tecniche 

di lavoro al suo interno 

24 Contaparole 

Una metodo semplice 
e sbrigativo per contare 
il numero di parole 
contenute in un file di testo 


30 Display 

Il file di tipo Var del ProDos 
è utile sotto molti aspetti 
che comprendono il risparmio 
della memoria, l’aumento 
della velocità e l’aiuto 
nel debugging dei programmi. 
Aggiungete al Pro Dos 
il comando Display 
e potrete esaminare 
il contenuto di qualsiasi fileVar 


26 Copia lampo 

Un programma di 
duplicazione rapida dei 
dischetti. Ignora i settori 
rovinati e richiede 
il Dos 3.3 e due drive 

28 Riordino 

I più piccoli potranno 
imparare a riconoscere 
le parole e a collocarle 
al loro giusto posto 


LINGUAGGI 


59 Corso di linguaggio C 

Quarta puntata del corso 
di linguaggio C. 
Ricollegandoci alla puntata 
precedente, trattiamo gli altri 
tipi di operatori esistenti in C, 
cominciando da quelli 
aritmetici, che probabilmente 
sono i più comuni. 




DISK SERVICE 


63 Elenco di programmi 
per Apple II e Gs. 
Freesoftware 
per Apple II e Gs 


Un consiglio pratico 

Per una corretta gestione dei programmi di AppleDisk, è bene tra¬ 
sferirli su di un altro disco, o meglio ancora dividerli su più dischi, 
lasciando intatto quello originale. 

In questo modo si otterranno inoltre due vantaggi: se un program¬ 
ma si dovesse danneggiare, se ne potrà rifare la copia, avendo con¬ 
servato l'originale; se dovesse sorgere un motivo di reclamo presso 
il Gruppo EditorialeJCE, lo si potrà documentare inviando il disco 
originale intatto: quelli già manipolati dagli utenti , infatti, non 
potranno essere tenuti in considerazione. Si tratta naturalmente 
di un'avvertenza puramente cautelativa, poiché ogni dischetto di 
AppleDisk è accuratamente controllato e, se utilizzato corretta- 
mente, non riserva alcuna sorpresa. 



















TUTTO PER TUTTI 


Lettere 


Ho letto su una rivista italiana di informa¬ 
tica che negli Usa dovrebbe essere di immi¬ 
nente distribuzione un nuovo modello di 
Apple II chiamato Gs Plus, dotato di carat¬ 
teristiche avanzate e velocità a 10 MHz e 
quindi di un aggiornamento delle Rom del 
vecchio modello da me posseduto. Come 
mai AppleDisk non ne ha parlato? 

Lettera firmata 

Alla Applefest tenutasi a San Francisco 
negli ultimi giorni di settembre è stato pre¬ 
sentato da Jean-Louis Crassee, capo della 
sezione Apple Products. un nuovo modello 
di Apple llgs. Tale computer è esteticamen¬ 
te identico al precedente modello ma di¬ 
spone di una piastra madre che è stata leg¬ 
germente ridisegnata. Ecco le modifiche 
apportate: 

• il computer dispone ora di 1 megabyte 
di memoria saldato sulla piastra e di una 
Rom da 256 Kb ( mentre prima si avevano 
512 Kb di Rum e 128 Kb di Rom). La mag¬ 
giore disponibilità di spazio su Rom ha 
permesso di includere alcune delle caratte¬ 


ristiche del nuovo software di sistema: 

• la gestione degli slot è più semplice ed 
efficiente , permettendo di avere un maggior 
numero di porte dedicate a configurazioni 
non standard: la porta AppleTalk richiede 
ora solo uno slot (e non due . come in prece¬ 
denza); 

• l opzione Ram disk non ha più due 
controlli per l impostazione del minimo e 
del massimo , ma un solo controllo della di¬ 
mensione. Le due opzioni avevano confuso 
migliaia di utenti e sono state eliminate: per 
un uso ottimale del Ram Disk esse devono 
essere imposte allo stesso valore: 

• il controller video è in grado di effettua¬ 
re lo shadowing della pagina due di testo: 
non è più necessario dunque il Cd a Alter¬ 
nate Display Mode: 

• sulla scheda è presente un connettore 
Molex che permette agli insegnanti di evita¬ 
re agli studenti di modificare i parametri 
impostati nel pannello di controllo 

• il nuovo design della piastra ha appor¬ 
tato un leggero incremento delle qualità so¬ 
nore della macchina; 

• la versione della Rom è 03 (non 02). 


, 

Apple llgs Listino prezzi 20 settembre 89 (Iva esclusa) 


Unità centrale Apple llgs 512 Kb, Monitor Colori Rgb. 

disco 3-5" 

L. 

1.695.000 

Monitor Colori Rgb 

L. 

600.000 

Unità disco 3 5” da 800 Kb 

L. 

600.000 

Unità disco 5.25" da 140 Kb 

L. 

500.000 

Disco Rigido Hd20 Se 
(richiede Interfaccia Scsi) 

L. 

1.600.000 

Interfaccia Scsi 

L. 

200.000 

Kit da 256 Kb di Ram 

L. 

140.000 

Interfaccia Midi 

L. 

175.000 
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Poiché molte persone non riuscivano a ca¬ 
pire la ragione per cui la Rom 1.0 era la 
versione 00 e la Rom 2.0 era la versione 01, 
i tecnici della Apple hanno deciso di unifor¬ 
mare le due sigle; 

• Windou \ Control , Menu , Dialog , Scrap . 
Font e List Managers sono ora tutti in Rom , 
insieme al nuovo LineEdit tool set; 

• il nuovo Adb keyboard microcontroller 
dispone ora di 4 Kb di Rom (prima era 1 
Kb). Ciò ha permesso di riscrivere la gestio¬ 
ne delle periferiche Adb ed eliminare alcu¬ 
ne routine critiche che generavano un Fatai 
System Error $0911. È presente una nuova 
opzione chiamata sticky keys che permette 
aiponatori di handicap di utilizzare la ta¬ 
stiera e il mouse più facilmente: 

• il firmware dello slot 5 e del Monitor so¬ 
no stali leggermente corretti e potenziati . il 
Monitor ora dispone di f unzion i Step e Tra¬ 
ce , la funzione Search è in grado di operare 
automaticamente anche su più banchi di 
memoria; 

• un rilancio del sistema con cancellazio¬ 
ne della Ram può ora essere eseguito pre¬ 
mendo i tasti Control-Mela-Shift-Reset. 


Il nuovo Gs è reperibile da alcune setti¬ 
mane negli Usa e viene venduto allo stesso 
prezzo del precedente; la Apple non ha an¬ 
nunciato alcuna campagna di aggiorna¬ 
mento. 1 ponavoci della Casa hanno moti¬ 
vato tale scelta affermando che Tincremen¬ 
to di prestazion i è m in imo rispetto a quelle 
ottenibili dal precedente modello operante 
con System Disk versione 5; poiché le modi¬ 
fiche appoiiare richiederebbero la sostitu¬ 
zione della piastra madre il costo per la dit¬ 
ta e per l'utente sarebbe sproporzionato. 

Dopo aver riassunto il comunicato stam¬ 
pa della Casa di Cupertino crediamo di 
aver soddisfatto la curiosità di molti lettori; 
ci stupiamo peraltro che cena stampa di 
settore abbia potuto divulgare notizie tanto 
inveritiere e infondate, generando cosi atte¬ 
se per un prodotto mai annunciato. 

Desideriamo anche ricordare che in oc¬ 
casione del recente Smau , la Apple Italia ha 
divulgato un nuovo listino prezzi, in cui il 
Gs viene presentato con un piazzo estrema- 
mente interessante. Ecco alcuni dei compo¬ 
nenti del sistema con i relativi prezzi: 


OFFERTA SPECIALE 


VideoCom e AppleDisk sono lieti di offrire a tutti i lettori uno sconto speciale sul 
prezzo di acquisto della Pc Transporter. 

Tale offerta è valida sino al 31 gennaio 1990 e dà diritto ad acquistare la scheda 
Pc Transporter al prezzo di L. 990.000 (+IVA19%) ricevendo in omaggio l’interfac¬ 
cia di adattatore video (specificare la versione). 

Q Si, voglio ordinare una PcTransporter la prezzo di L. 990.000 (+IVA19%) 
inviatemi gratuitamente con la scheda il seguente kit: 

Q 11+ o Ile Installation Kit Q llgs Installati©!! Kit 

Nome e cognome.telefono. 


Città.Via 
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Qui a sinistra 
la confezione 
di Balance of Power 



\ 



Balance of Power: 
The 1990 Edition 


In versione per Apple Ile, Ile, 128 
kilobyte di memoria, Ilgs in modo 
emulazione 

Apple Ilgs con 1 Mb di memoria 

Quasi ogni giorno il telegiornale 
della sera riporta le dichiarazioni fat¬ 
te da George Bush e Michail Gorba- 
ciov, capi delle due superpotenze 
mondiali. Vi è mai venuta l’idea di 
pensare: chissà cosa accadrebbe se 
potessi prendere il posto di uno di 
questi personaggi? 

Il vostro Apple II può far avverare, 
con un pizzico di fantasia, questo de¬ 
siderio: basta inserire nel drive il di¬ 
sco adatto, attendere il caricamento 
del programma e scegliere il ruolo 
che si vuol interpretare. 

Sullo schermo del computer appa¬ 
re una mappa del globo. 

È l’anno 1989-1 vari paesi vengono 
raffigurati con differenti colori, in 
modo da poter distinguere rapida¬ 


mente se vi sono eventi politici rile¬ 
vanti. L’obiettivo del gioco è quello di 
aumentare il prestigio geopolitico 
della nazione scelta e di fiaccare 
quello dell’avversario nell’arco di 
una decina d’anni; tale prestigio è co¬ 
stituito dall’essere popolare agli oc¬ 
chi delle nazioni che contano, cioè 
quelle più ricche e potenti, riuscendo 
a ottenere la loro amicizia. 

Ovviamente tutte le azioni intra¬ 
prese non devono condurre a un 
conflitto aperto: lo scoppio di una 
guerra nucleare, per quanto bene 


fosse stata condotta, significa perdere 
la partita. 

Il programma dispone di quattro 
diversi livelli di gioco (Beginner, In¬ 
termediate, Expert e Multipolar) che 
via via introducono elementi di reali¬ 
smo, facendo sì che i vari paesi del 
mondo agiscano ognuno secondo re¬ 
gole e strategie proprie. 

Balance of Power è, senza dubbio, 
uno dei migliori programmi di strate¬ 
gia pura realizzati per personal com¬ 
puter. 

Il manuale di quasi cento pagine 
guida, con numerose immagini, 
esempi e descrizioni dettagliate, al¬ 
l’apprendimento delle regole che go¬ 
vernano la politica mondiale. 

Balance of Power: The 1990 
Edition: è distribuito da Mindscape, 
Ine. 3444 Dundee Road ' 

Northbrook, IL 60062, Usa. 

Prezzo VideoCom, lire 95.000. 
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I rapporti della 
stampa dopo 
il compimento 
di un’azione 


Per Apple Ile, Ile, 128 Kb di memo¬ 
ria, Apple Ilgs in modo emulazione. 

Gorth è figlio di Toth, re delle Ter¬ 
re del Nord. Ha ormai superato il Pas¬ 
so del Corno dei Venti e marcia verso 
sud per raggiungere Eleonora, la ca¬ 
pitale delle Terre Calde. 

Dopo molti giorni di viaggio Gorth 
si ferma in una piccola città alla locan¬ 
da dello Stallone Nero. 

Quella sera mentre si riscalda al ca¬ 
lore del fuoco egli apprende i proble¬ 
mi della città: il malvagio mago Drax 
ha imprigionato la principessa Maria- 
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na e pretende di sposarla per diven¬ 
tare TOverlord della città. 

La principessa è figlia di Heraldo, 
legittimo capo della comunità, che è 
scomparso da alcuni mesi in circo¬ 
stanze misteriose. 

Gorth scopre così che Drax è un ti¬ 
ranno che governa senza rispetto pel¬ 
le leggi e gli uomini; molti hanno ten¬ 
tato di opporsi ma pochi sono anco¬ 
ra vivi. Circolano infatti voci secondo 
le quali lo stregone disponga di pote¬ 
ri magici, in grado di vedere nel cuo¬ 
re e nei pensieri delle persone. 

Chi riuscirà a sconfiggere Drax si 
guadagnerà la fama di eroe e la grati¬ 
tudine di tutto il reame. 

L’avventuroso giovane decide così 
di affrontare il tiranno: dopo un pe¬ 
riodo di addestramento, in cui i mi¬ 
gliori guerrieri della città gli insegna¬ 
no le regole del combattimento con 
la spada, Gorth si avvia verso il castel¬ 
lo; lo aspettano duri combattimenti 
contro i guerrieri assoldati da Drax, 
fino ad affrontare in uno scontro fina¬ 
le il malvagio stregone. 

Entrando nella sala del trono Gor¬ 
th scorge lo stregone che impugna un 
bastone con in cima un teschio e, al 
suo fianco, la bellissima principessa: 
un solo sguardo è sufficiente a spie¬ 
gare come mai tanti guerrieri hanno 
perduto la vita per lei. 

Di fronte al giovane subito si pre¬ 
senta Fundor, uno dei barbari guer¬ 
rieri del tiranno, armato con una 
grande scimitarra; a un lato della sa¬ 
la Gorth nota uno strano essere di co¬ 
lor verde. «Questo è Grundel - es- 



In basso a sinistra 
la confezione 
di Death Sword 


Qui a sinistra 
la Fossa 
delle Pietre 



La Sala del 
Trono 
di Death Sword 



clama Drax - sta solo aspettando che 
tu muoia per cibarsi del tuo corpo!». 
Con un’orribile risata Drax si siede 
sul trono, mentre Fundor si avvicina 
brandendo la terribile arma: sarai tu 
l’eroe di questa avventura, oppure 
anche tu finirai come coloro che ti 
hanno preceduto? 

In questo nuovo programma della 
Epyx si ha la possibilità di guidare il 
guerriero nelle diverse fasi di gioco 
che consistono nel combattere duel¬ 
li sempre più impegnativi fino ad af¬ 
frontare il malvagio stregone. 

Per sconfiggere un avversario è ne¬ 
cessario colpirlo 12 volte; un singolo 
colpo, inferto nella giusta maniera, è 
in grado di assegnare le vittoria, ma 
occorre far attenzione perché questa 
regola vale per tutti e due i conten¬ 
denti. 

A seconda del tipo di mossa com¬ 
piuta e della difficoltà d’esecuzione 
vengono assegnati dei punti. 

Il programma prevede due tipi di 
gioco. 

Nel primo ci si scontra nella Fossa 
delle Pietre e nella Foresta Incantata; 


al fine di apprendere le regole del 
combattimento, è possibile giocare 
contro un avversario controllato dal 
computer o da un’amico. 

Nel secondo gioco si devono af¬ 
frontare i guerrieri di Drax, control¬ 
lati dal computer, nel labirinto e nel¬ 
la sala del trono; dopo aver sconfit¬ 
to tutti gli avversari si dovrà affronta¬ 
re il più pericoloso di tutti: Drax in 
persona. 

Il programma utilizza il modo gra¬ 
fico a 16 colori in doppia alta risolu¬ 
zione e permette di utilizzare un si¬ 
stema di combattimento molto sofi¬ 
sticato; il personaggio è infatti in 
grado d’effettuare otto movimenti 
diversi e otto differenti colpi con la 
spada. Benché in Death Sword è 
possibile utilizzare la tastiera, come 
in tutti i programmi d’azione, è viva¬ 
mente consigliato l’uso del joystick. 

Death Sword è distribuito da: 
Epyx, Ine., 600 Galveston Drive, 
Redwood City, California 
94063, Usa. 

Prezzo VideoCom, lire 80.000. 
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fornire ragguagli o spiegazioni sul 
modo di operare o di condurre una 
visita. Le lezioni appariranno scritte 
su una lavagna e commentate da dia¬ 
positive proiettate su uno schermo 
apposito. 

L’infermiera ci dirà in quale camera 
è presente un paziente che necessita 
di essere visitato e un clic del mouse 
sulla porta della stanza indicata, ci 
permetterà di entrare per compiere la 
prima visita. 

Per effettuare una diagnosi occorre 
leggere i sintomi del paziente, ripor¬ 
tati nella cartella clinica. Per eseguire 
un esame fisico è sufficiente indicare 
il paziente e il programma effettuerà 
un rapido zoom. 

Usando il mouse si potrà procede¬ 
re alla palpazione e ricevere una ri¬ 
sposta da parte del malato. 

Sarà poi possibile indicare la tera¬ 
pia da seguire, ordinare ulteriori esa¬ 
mi clinici o decidere di effettuare 
un’operazione chirurgica. 

Durante lo svolgimento del gioco 
capiterà anche di dover chiamare con 
il telefono un medico dello staff. In 
questo caso occorrerà utilizzare il be- 


Qui a sinisra 

copyright 

di Life and Death 


Life & Death per Apple Ilgs 
con 1 Mb di memoria 


Se si è portati a credere che ormai 
nell’ambito della programmazione 
per personal computer le idee origi¬ 
nali siano finite, regolarmente si vie¬ 
ne smentiti. 

Ogni anno infatti compaiono pro¬ 
grammi che mostrano una grafica 
sempre più curata, suoni sempre più 
reali, trame e intrecci sempre più ori¬ 
ginali. Senz’altro uno elei più curiosi 
programmi dell’anno è Life & Death, 
che vi presentiamo. 

La Software Toolworks, una casa 
affiliata alla Electronic Arts, lo pre¬ 
senta come il primo film interattivo, 
di ambiente medico, del mondo. 
Certamente molti ricorderanno la 
fortunata serie di telefilm “Medicai 
Center” in cui i protagonisti erano i 
medici di questo importante ospeda¬ 
le alle prese con i più disparati casi 
d’emergenza, che ogni volta veniva¬ 
no brillantemente risolti. Life & De¬ 
ath permette di assumere il ruolo di 
un chirurgo, offrendo la possibilità di 
visitare i pazienti, emettere una dia¬ 
gnosi e compiere delicate operazio¬ 
ni chirurgiche, il tutto ovviamente ar¬ 
ricchito da una notevole dose di 
umorismo. 

Una volta avviato il programma ci 
si ritrova in una rappresentazione tri¬ 
dimensionale dell’accettazione del 
Toolworks Hospital, dove una gra¬ 
ziosa infermiera ci invita a firmare la 
clipboard di entrata, tramite la quale 
lo staff medico è al corrente dei me¬ 
dici presenti in corsia. 

Ci si può spostare dunque nella 


Nella videata 
il paziente 
attende 

di essere visitato 


Qui a fianco 
la sala 
operatoria 


Staff Room, in cui sono conservati i 
record del personale e dai quali si può 
scegliere i medici che faranno da as¬ 
sistenti durante le operazioni chirur¬ 
giche. 

L’Hospital Guidelines Clipboard 
permette di variare il livello di diffi¬ 
coltà del gioco, mentre l’Honor Rool 
mantiene una lista con i nomi dei me¬ 
dici migliori dell’ospedale. 

L’ospedale dispone inoltre di 
un’aula in cui il capo reparto ci invite¬ 
rà a entrare quando riterrà necessario 
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Qui a sinistra 
il capo repano 
sembra 
non essere 
soddisfatto 


eper presente nella confezione per 
individuare il numero da comporre. 

Il beeper è formato da due cerchi 
di cartoncino sovrapposti che, tra¬ 
mite apposite finestrelle, permetto¬ 
no di trovare il corretto numero tele¬ 
fonico: grazie a questo espediente il 
marchingegno non è possibile foto¬ 
copiarlo e quindi passarlo illegal¬ 
mente. 

Si tratta del più recente sistema di 
protezione escogitato dalle software 
house, che permette di avere pro¬ 
grammi non protetti da copia e quin¬ 
di agevolmente installabili su hard 
disk. 

L’operazione chirurgica è ovvia¬ 
mente la fase più importante e deli¬ 
cata del gioco: per prima cosa occor¬ 
re procedere alla corretta sommini¬ 
strazione dell’anestesia e seguire 
scrupolosamente le norme per la 
profilassi e disinfezione, coadiuvati 
dallo staff che si è scelto in prece¬ 
denza. Poi occorre prendere il bistu¬ 
ri ed effettuare l’incisione. 

Si dovranno usare pinze, tampone 
(la ferita ovviamente sanguina) e tut¬ 
ti gli altri strumenti utilizzati nella 
realtà da un chirurgo. 

Se si commette un errore il capo 
reparto certamente interverrà di per¬ 
sona e vi inviterà in modo cortese, 
ma perentorio, a seguirlo in aula per 
illustrarvi dove avete sbagliato. 

Come si è potuto intuire da queste 
note il programma è veramente ben 
realizzato, ricco di humor e di situa¬ 
zioni divertenti 

La grafica e le animazioni sono 
molto curate, l’interazione con 
l’utente è totalmente realizzata tra¬ 
mite mouse ed è estremamente in¬ 
tuitiva. La versione per Apple Ilgs è 
sicuramente la più bella fra tutte 


Qui a destra la 
confezione del 
programma The 
Huntfor 
Red October 

quelle realizzate: le immagini a colo¬ 
ri sono ricche di dettagli e i suoni (as¬ 
sai simpatiche sono le voci dei pa¬ 
zienti) contribuiscono in modo de¬ 
terminante a rendere ancor migliore 
un programma già bello. 

La confezione che accompagna il 
programma è poi particolarmente 
ricca, oltre al beeper e al manuale 
d’uso, sono presenti un libretto che 
racconta, in modo assai spiritoso, la 
storia della chirurgia, alcuni appun¬ 
ti del capo reparto, delle fotocopie 
prese dalla sua scrivania che riassu¬ 
mono le procedure da seguire in ca¬ 
mera operatoria, un guanto di gom¬ 
ma e l’immancabile mascherina. 

Ovviamente si consiglia vivamen¬ 
te di indossare questi due capi men¬ 
tri si usa Life & Death. 

Le situazioni di gioco sono sempre 
allegre e prive di risvolti drammatici, 
contrariamente a quello che in real¬ 
tà è la professione del chirurgo; per 
questa ragione in numerosi passi del 
manuale, che accompagna il pro¬ 
gramma, viene sottolineato che Life 
& Death non deve essere ritenuto un 
simulatore. 

I programmatori si raccomandano 
di non rimanere influenzati e quindi 
ritenere di avere alcuna abilità in 
pratiche che coinvolgono la salute 
degli altri: se avete successo con Li¬ 
fe & Death non tormentate il gatto. 

Life & Death richiede un Apple 
Ilgs con 1 Mb di memoria 
è prodotto da: The Software 
Toolworks 19808 Nordh off Place, 
Chatswonh, 

CA 91311, Usa, è reperibile 
in Italia presso-. VideoCom, via Fa¬ 
solo 98, 27100 Pavia, tei. 0382/ 

4 7613 7, prezzo lire 93.000. 


The Hunt for Red October 


In versioni per Apple Ile e Apple 
Ile con 128 kilobyte di memoria per 
Apple Ilgs con 512 kilobyte di me¬ 
moria 

L’Ottobre Rosso è una delle più so¬ 
fisticate, potenti e pericolose armi 
costruite dall’uomo. Si tratta di un 
sottomarino di oltre 30mila tonnella¬ 
te di stazza, 26 missili SS-N-20 Seah- 
awk, ognuno dotato di otto testate 
indipendenti da 500 kilotoni, suffi¬ 
cienti per distruggere duecento città. 
I bombardieri hanno la possibilità di 
volare solo per alcune ore, per poi 
dover ritornare alla base per i riforni¬ 
menti; i missili a terra sono sotto il 
controllo dei capi di stato maggiore e 
di governi; i sottomarini d’attacco in¬ 
vece sono per definizione sottratti a 
qualsiasi controllo da terra: la loro 
principale missione è di scomparire. 

Il capitano di prima classe Marko 
Ramius è il miglior ufficiale della ma¬ 
rina sovietica ed è dotato di sangue 
freddo, astuzia, abilità strategica e 
senso del comando: per queste ra¬ 
gioni è stato scelto per guidare l’Ot¬ 
tobre Rosso nella sua prima missione 
in mare aperto, al fine di provare il 
nuovo e segretissimo sistema di pro¬ 
pulsione. 

Sfortunatamente per la Madre Rus¬ 
sia il ministero della Marina ha scelto 
l’uomo sbagliato. Ramius infatti nu¬ 
tre un odio feroce verso la sua patria, 
che ritiene colpevole della morte 
della giovane moglie; nella sua men¬ 
te si è così delineato un folle proget- 
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Nella videata 
la mappa 
del globo 
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to di vendetta: portare l’Ottobre 
Rosso fino alle coste nordamericane 
per consegnarlo agli avversari. Con¬ 
scio poi della sua abilità di coman¬ 
dante, Ramius ha inviato all’Ammi¬ 
raglio una lettera in cui lo avverte 
delle sue intenzioni, sfidandolo a 
fermarlo. 

Tutta la flotta sovietica viene così 
inviata sulle tracce del prezioso 
sommergibile con un unico peren¬ 
torio ordine: affondate l’Ottobre 
Rosso. 

Gli americani intanto, grazie a un 
abile analista e a una spia infiltrata 
nelle alte sfere sovietiche, hanno sa¬ 
puto del piano del comandante rus¬ 
so e sono piuttosto confusi: non 
sanno se credere alle notizie ricevu¬ 
te o ritenere si tratti di un piano ela¬ 
borato dal Cremlino. 

Ramius intanto ha dovuto inven¬ 
tare uno stratagemma per confon¬ 
dere l’ignaro equipaggio: una serie 
di sabotaggi eseguiti da un misterio¬ 
so infiltrato faranno in modo che i 
marinai non si accorgano della reale 
rotta del sottomarino. 

Il sottomarino si trova così nelle 
acque al largo dell’Islanda. Il mare è 
presidiato da un folto numero di na¬ 
vi sovietiche, mentre tutti i sommer¬ 
gibili russi pattugliano gli abissi nel 
tentativo di individuare la rotta del¬ 
l’Ottobre Rosso. Ramius però può 
contare sulla sua grande abilità stra¬ 
tegica e sul sistema di propulsione 
dell’Ottobre, che gli permette di 
muoversi senza quasi produrre al¬ 
cun rumore. 

• Il gioco 

In questo nuovissimo programma 
della statunitense DataSoft si ha la 
possibilità di impersonare il coman¬ 
dante Ramius, nel tentativo di porta¬ 
re a compimento il folle piano di fu¬ 
ga dall’Unione Sovietica. 

All’inizio del gioco il sommergibi¬ 
le si trova in mare aperto 

L’intera avventura è gestibile gra¬ 
zie a una interfaccia utente piuttosto 
avanzata, tramite il mouse è possibi¬ 
le controllare l’intero sottomarino 
nelle sue più svariate funzioni. 

Sullo schermo viene presentata la 
Main Display Window, in cui di vol¬ 
ta in volta appaiono le mappe oce¬ 
anografiche, le tavole di riconosci¬ 
mento delle navi e la visione tridi¬ 
mensionale dal periscopio. 


Nella parte destra è invece presen¬ 
te il Main Control Panel, tramite il 
quale è possibile controllare la velo¬ 
cità, la rotta e l’assetto del sommer¬ 
gibile. Nella parte bassa dello scher¬ 
mo compare la Message Window, in 
cui di volta in volta appaiono i vari 
messaggi di risposta dell’equipag¬ 
gio agli ordini impartiti, nonché tut¬ 
ti i dialoghi provenienti dai sottouf¬ 
ficiali addetti alle varie funzioni. 

Nella parte destra dello schermo 
compaiono cinque pulsanti di atti¬ 
vazione delle funzioni principali 

Il pulsante Sonar permette di ac¬ 
cedere alle funzioni Sonar, che sono 
di vitale importanza per la sopravvi¬ 
venza in mare: se infatti non ci fosse 
questo strumento, il sottomarino 
procederebbe alla cieca. Un uso ac¬ 
corto del sonar permette di proce¬ 
dere verso la meta. 

L’icona Engines permette di sele¬ 
zionare il tipo di propulsione impie¬ 
gato per muovere l’Ottobre Rosso: 
nucleare, diesel, propeller e il silen¬ 
ziosissimo Caterpillar. 


Il pulsante Weapons attiva le fun¬ 
zioni di controllo e lancio dei siluri. 

L’icona Scope permette di accede¬ 
re alle opzioni di controllo del peri¬ 
scopio, che può essere utilizzato a 
profondità non superiore ai 24 me¬ 
tri. È così possibile ruotare il perisco¬ 
pio per controllare la presenza di 
eventuali navi in vista, attivare l’in- 
tensificatore d’immagine per una 
miglior visualizzazione durante il 
pattugliamento notturno, attivare le 
funzioni di attacco per trasferire le 
coordinate del bersaglio alla sala si¬ 
luri. 

È inoltre possibile utilizzare l’Esm 
(Electronic Surveillance Monitor) 
per captare eventuali messaggi ra¬ 
dio provenienti dalle navi che stan¬ 
no dando la caccia all’Ottobre 
Rosso. 

Il pulsante Maps, infine, permette 
di visualizzare la mappa dell’Atlanti¬ 
co, in cui compare l’intera area di 
gioco e la Contour Map, che fornisce 
informazioni sulla profondità del 
fondale in cui ci si trova. 
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La versione per Apple Ile e Ile uti¬ 
lizza i 16 colori messi a disposizione 
dal modo in doppia alta risoluzione; 
quella del Ilgs il modo grafico su- 
per-hires. Come si sarà intuito da 
questa trattazione il filo conduttore 
di The Hunt for Red October unisce 
le caratteristiche di un simulatore di 
sommergibile a quelle di un gioco 
di avventura in senso classico. 

Occorre dunque imparare a gui¬ 
dare il sottomarino, evitare la flotta 
nemica, considerare che dal dodi¬ 
cesimo giorno di viaggio non sarà 
più possibile utilizzare la propulsio¬ 
ne nucleare a causa dei sabotaggi 
necessari a mantenere occupato 


l’equipaggio. La navigazione attra¬ 
verso l’Atlantico non è facile; occor¬ 
re seguire un percorso ben definito 
e fare buon uso delle mappe Sonar 
e Contour. La tattica migliore è co¬ 
munque quella di restare silenziosi, 
navigare vicino a rocce e scogli al fi¬ 
ne di confondere i sonar nemici. 

Per controllare che non vi sia 
qualche sommergibile che vi segue, 
è sempre possibile utilizzare la ma¬ 
novra Crazy Ivan, messa a punto da 
Ramius e così ben descritta nel ro¬ 
manzo, che consiste nel far compie¬ 
re una rivoluzione di 360 gradi al 
sottomarino, senza perdere ovvia¬ 
mente la rotta. 


VideoCom, che distribuisce il 
programma in Italia, è lieta di acclu¬ 
dere una copia del romanzo, invi¬ 
tando così tutti coloro che non han¬ 
no ancora letto questo splendido li¬ 
bro a conoscere e apprezzare il 
gioioso modo di scrivere di Tom 
Clancy. È inoltre degno di nota il fat¬ 
to che è in fase di ultimazione un 
film basato su questo libro e avente 
come protagonista Sean Connery. 

The Hunt for Red October è di¬ 
stribuito da: The Software Toolwor¬ 
ks 19808 Nordhoff Place, Chat- 
sworth, CA 91311, Usa. 

Prezzo VideoCom, lire 80.000. 



Using AppleWorks Gs 

Douglas Brown ha fatto parte del team 
che ha realizzato la documentazione che 
accompagna il programma AppleWorks 
Gs. Data la vastità del programma e delle 
sue possibilità d'uso, egli ha pensato di 
realizzare questo manuale , cercando di 
approfondire le molteplici soluzion i opera¬ 
tive attuabili da programma. I manuali 
infatti offrono una visione completa dei 
comandi , seguendo peraltro uno schema 
rigido; il libro invece si basa su un approc¬ 
cio più informale e discorsivo, essendo 
pensato per fornire un aiuto che, passo do¬ 
po passo, guida all'apprendimento delle 
caratteristiche delle sei applicazioni inte¬ 
grate. 

Iniziando dal modulo di word proces¬ 
sing e proseguendo nelTanalisi degli altri 
moduli, Using AppleWorks Gs si sviluppa 
in 18 capitoli ben sentii, chiari e ricchi di 
esempi; u na parte particola rmen te impor¬ 


tante del testo 
è dedicata al trasferi¬ 
mento dei dati fra i moduli e al¬ 
la combinazione dei documenti da que¬ 
sti elaborati in un unico prospetto realizza¬ 
to con il page layout. In appendice sono rac¬ 
colte tutte le funzioni e le formule disponi¬ 
bili dei moduli di database e spreadsheet e 
u na chiara spiegazione su come usare i co¬ 
mandi di editing dei colori. 

Douglas L. Brown,Using AppleWorks Gs, 
edito da: Addison-Wesley Publishing Com¬ 
pany, Ine. 

Reading, Massachusetts, Usa 1989 , pagi¬ 
ne 548. 


Nella 

foto il libro Using 
Apple Works 
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Scopo di questo programma è quello 

di fornire un esempio ai lettori 

della semplicità nel creare delle utility 

per potenziare il proprio sistema di sviluppo 

Apw usando il Tml Pascal sia 

nella versione Stand Alone sia in quella Apw 


Memory 
Compacter 
per Apw 

di Alberto Paglino 


Il sistema di sviluppo Apple Programmerà 
Workshop è senz’altro il più potente sistema 
di programmazione esistente per l’Apple Ilgs; 
è il più complesso, ma anche il più flessibile, 
data la possibilità di installare un gran nume¬ 
ro di compilatori di linguaggi diversi, e anche 
il più adattabile alle esigenze dell’utente, poi¬ 
ché è possibile aggiungere anche delle utility 
custom costruite ad hoc. 

Il sistema Apw può essere considerato un 
mangia memoria, data la grande quantità di 
Ram occupata dai compilatori e dal linker: ci si 
può spesso trovare di fronte al fatale messag¬ 
gio Out of Memory Error, specialmente se si 
hanno a disposizione solamente 1024 kilo- 
byte. Non è comunque il caso di disperarsi: 
l’utility CompactMem che vi proponiamo è in 
grado di ripulire la memoria di tutta la spazza¬ 
tura, creando lo spazio che mancava in prece¬ 
denza. 
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Istruzioni per la compilazione 
del programma 

Il programma è memorizzato nel lato B del 
dischetto, quello in ProDos, sia nella versio¬ 
ne compilata sia nel suo listato sorgente. 

Se volete far pratica nelle operazioni relati¬ 
ve alla compilazione del programma, dove¬ 
te avere il Tml Pascal sia nella versione Apw 
1.5 sia in quella Stand Alone 1.5. Il compila¬ 
tore fornito sotto Apw crea un codice ogget¬ 
to più efficiente e compatto, soprattutto 
usando l’utility Compact. 

Per quanto riguarda la versione Stand Alo¬ 


ne, si scelga l’opzione Open dal menù File, si 
carichi in memoria il file sorgente, lo si compi¬ 
li con il comando Compile to disk e infine si 
copi il programma oggetto nella cartelletta .../ 
APW/UTILITIES/. Usando invece la versione 
Apw, occorre digitare: 

compile Compactmem.pas keep=Com- 
pactmem 

link Compactmem keep=Compactmem com¬ 
pact -o dummy Compactmem 

copy Compactmem 6/ (il prefix 6 è solita¬ 
mente posto uguale a: 
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../APW/UTILI- 
TIES/) 

Tutto ciò 
non è suffi¬ 
ciente per il 
corretto fun¬ 
zionamento 
del pro¬ 
gramma: è 
necessario 
aggiunge¬ 
re l’utility Com- 
pactmem alla tabella dei 
comandi contenuta nel file ‘.../SYS- 
TEM/SYSCMND’. A tale scopo occorre com¬ 
piere la seguente operazione: 


edit 4/syscmnd (il prefix 4 è solitamente po¬ 
sto uguale a 

.. ./APW/SYSTEM/) 


e inserire una nuova linea di testo con il co¬ 
mando Compactmem, contrassegnato dalla U 
di utility, rispettando l’ordine alfabetico. Si sal¬ 
vi il file così ottenuto e digitando: 

commands 4/syscmncl (il prefix 4 è solita¬ 
mente posto uguale a: 

../APW/ 

SYSTEM/) 

Le ultime operazioni di editing dei comandi 
devono essere compiute anche se si è preferi¬ 
to usare per la compilazione del programma la 
versione stand alone del Tml Pascal. A questo 
punto tutto è pronto per il corretto funziona¬ 
mento della nostra nuova utility, si digiti: 

Compactmem +p (+p è un’opzione 

facoltativa) 

per ottenere l’effetto desiderato. 


Utilizzo dell’utility 

Naturalmente questo programma, per come 
è stato concepito, funziona unicamente all’in¬ 
terno del sistema di sviluppo Apw, e il suo uso 
è molto semplice: esistono due forme possibi¬ 
li del comando: 

Compactmem 
Compactmem +p 

Nel primo caso viene operata dal Memory 
Manager esclusivamente la compattazione 
della memoria, nel secondo, invece, dappri¬ 
ma vengono eliminate tutte quelle porzioni di 
memoria che sono state identificate come can¬ 


cellabili, solo in seguito viene operata la vera 
e propria compattazione. 

Nel corso dell’operazione, compaiono sul¬ 
lo schermo i dati relativi all’occupazione del¬ 
la Ram prima e dopo l’esecuzione dell’utility, 
in modo da poterne valutare immediatamen¬ 
te il risultato. 


Commento al listato 

La prima istruzione del programma è il me- 
tastatement $APW che dispone in modo che 
il compilatore crei appunto un’utility Apw, in 
seguito vengono dichiarate le varie librerie 
usate dal programma sorgente, le variabili 
globali e la procedura RealFreeMem ancora 
non implementata. 

Importante notare le due variabili dichiara¬ 
te esterne ApwCommandLine e ApwError- 
Code: la prima contiene il puntatore alla strin¬ 
ga di tipo C che è costituita dalla linea di co¬ 
mando impartita dall’utente, la seconda con¬ 
tiene un eventuale codice di errore che è pos¬ 
sibile ritornare al sistema di sviluppo Apw. 

Prima di tutto viene eseguita la procedura 
ParseCommandLine che ha il compito di tra¬ 
durre i comandi impartiti dall’utente. Innanzi¬ 
tutto vengono saltati i primi otto caratteri del¬ 
la linea di comando, essi infatti, contengono 
una stringa di identificazione della shell che 
non ci interessa, in seguito sono ignorati 
eventuali caratteri bianchi e anche quelli che 
fanno parte del nostro comando, eventuali al¬ 
tri spazi e infine se è stata introdotta anche 
un’opzione, viene memorizzata nella stringa 
option. Seguendo questo schema è possibile 
ottenere il parsing di una linea di comando 
anche molto complessa, contenente, per 
esempio, più nomi di file, opzioni eccetera. 

Se nel corso della traduzione della linea di 
comando non si sono verificati degli errori di 
input viene stampata sullo schermo la situa¬ 
zione attuale di occupazione della Ram, tra¬ 
mite le chiamate al Memory Manager 
FreeMem, RealFreeMem, MaxBlock e Total- 
Mem. Se è stata introdotta l’opzione +p, si 
procede con l’operazione di purging me- 
mory, che viene effettuata impiegando un ve¬ 
ro e proprio stratagemma: il Memory Mana¬ 
ger viene forzato a liberare i blocchi di memo¬ 
ria cancellabili dai due cicli repeat annidati 
che tentano di assegnare la maggior quantità 
di memoria possibile, in blocchi sempre più 
piccoli, fino all’esaurimento della Ram del 
Ilgs. A questo punto, basta rilasciare tutti i 
blocchi fasulli ottenuti e il gioco è fatto. L’ope¬ 
razione è compiuta dalle due istruzioni Di- 
sposeAll(id) e Deleteld(id); dopo tale opera¬ 
zione la memoria viene compattata dalla pro¬ 
cedura CompactMem. 


Tre brevi utility in Dos 3 3 che possono fornire 
qualche interessante dato statistico 
del dischetto e offrire videate 
immediate d’aiuto mentre illustrano 
le tecniche di lavoro all’interno del Dos 



Trucchi Dos 


di Sandy Mossberg 


c 

on l’avvento del sistema opera¬ 
tivo ProDos e il nuovo Gs/Os potreb¬ 
be sembrare che il vecchio ma pur 
sempre valido Dos 3-3 sia stato ana¬ 
lizzato in tutto e per tutto e non abbia 
più una sua utilità. 

Tutto ciò è assolutamente falso. 
Eccovi tre routine che, anche se al 
primo impatto possono sembrare di 
scarsa utilità, possono comunque es¬ 
sere un’ottima palestra per l’utilizzo 
delle routine residenti in Rom e del 
Dos stesso. 

Queste routine funzionano solo 
con il sistema operativo Dos 3-3, so¬ 
no memorizzate sul lato A (quello in 
Dos) del dischetto sia come pro¬ 
gramma eseguibile sia come listato 
sorgente che è possibile riassembla¬ 
re utilizzando il Merlin Asm. Funzio¬ 
nano su tutti gli Apple II. 


Stat 

Stat è proprio quel che vi occorre 
per spiare il Rwts (Read/Write a 
Track Sector, lettura/scrittura di trac¬ 
cia/settore). Per quanto il suo nome 
sia simile a quello di un programma 
di comandi del Cp/M (STAT.COM), 


che fornisce dati statistici su 
una varietà di parametri del 
programma e del dischetto, 

Stat tiene semplicemente nota 
di tutte le operazioni di lettura 
e scrittura. Il comando Init vie¬ 
ne scartato e sostituito dal comando 
Stat. A differenza degli altri due pro¬ 
grammi Stat modifica solo il codice 
Dos residente nella Ram, e il dischet¬ 
to viene lasciato immutato. Quando 
il programma è installato, scrivendo 
Stat si visualizza il numero cumulati¬ 
vo delle letture e delle scritture sul di¬ 
schetto fino a 63.535, e a questo pun¬ 
to il contatore viene azzerato. 

Stat consta di due parti: l’installa¬ 
zione e il codice di lavoro. La prima e 
più importante decisione riguarda il 
punto in cui rettificare Rwts in modo 
che vengano registrate tutte le letture 
e scritture riuscite. Ogni volta che 
Rwts è chiamato dal Dos viene utiliz¬ 
zato Getrwts ($B7B5~$B7C1). Viene 
salvato il registro di stato del proces¬ 
sore (P), gli interrupt vengono disa¬ 
bilitati e viene chiamato Rwts. 

Se l’operazione sul dischetto è se¬ 
guita da un flag di carry impostato su 
uno vuol dire che si è verificato un er¬ 
rore, nel qual caso (P) viene ripristi¬ 



nato; il carry è messo a uno (può dar¬ 
si che il ripristino di (P) Labbia azze¬ 
rato) e il flusso ritorna alla routine di 
chiamata, che a sua volta richiama il 
gestore d’errori. 

Al completamento di un accesso al 
dischetto esente da errori (carry ze¬ 
ro), (P) viene ripristinato, il flag del 
carry viene azzerato e la routine di 
chiamata ristabilisce il controllo. Se 
mettiamo da parte Getwtrs quando 
l’azzeramento del carry è sicuro la 
parte della routine Stat riguardante il 
contatore può incrementare il conta¬ 
tore di lettura o di scrittura e tornare 
alla routine di chiamata dopo avere 
ripristinato il (P) originale e azzerato 
il carry. Le linee 35-40 non fanno che 
mettere in Getrwts questo vettore di 
salto. 

I quattro brevi segmenti che seguo¬ 
no creano il nuovo comando Dos: 

1) Le linee 46-51 sostituiscono Stat 
a Init nella tavola di testo dei coman- 
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di Dos ($A884- 
$A908). 

2) Le linee 
60-63 sostitui¬ 
scono l’indiriz¬ 
zo del gestore 
di Init con quel¬ 
lo del nuovo 
gestore di Stat 
nella tavola dei punti d’ingresso del 
gestore di comandi ($9D1E-$9D55). 
Dal vero indirizzo del gestore viene 
sottratto uno perché alla tavola si ac¬ 
cede mediante un bizzarro salto (Rts) 
che incrementa automaticamente di 
uno questo indirizzo. 

3) Impostando i bit appropriati in 
una locazione di due byte all’interno 
della tavola delle parole chiave vali¬ 
de ($A909-$A940) le linee 69-72 sta¬ 
biliscono i parametri che sono am¬ 
messi dopo il comando Stat. Nel no¬ 
stro caso vengono respinte tutte le 
opzioni tranne il rigetto di un ope¬ 
rando posizionale. 

4) Le linee 79-83 copiano il codice 
del gestore di Stat in un’area in prece¬ 
denza usata da Init, vale a dire l’indi¬ 
rizzo al quale si punta nelle linee 60- 
63. Questo trasferimento è necessa¬ 
rio perché Stat viene caricato a una 
locazione ($8000) sotto il Dos. L’av¬ 
viso della avvenuta installazione (li-— * 
nee 88-98) termina questa parte del 
programma. 

La parte di lavoro di Stat è divisa in 
due sezioni. Statcmd (linee 107-138) 
non fa che stampare Read= e Write= 
seguiti dal numero decimale delle 
volte che ciascuna operazione è sta¬ 
ta eseguita. Per memorizzare questi 
numeri di 2 byte è impiegata una tec¬ 
nica interessante. La subroutine che 
stampa il numero (LINPRT) esige 
che (X) e (A) conservino rispettiva¬ 
mente il byte di ordine basso e quel¬ 
lo di ordine alto. Ognuna delle due 
istruzioni di caricamento (indirizza¬ 
mento di modo immediato) che pre¬ 
cedono la chiamata a Linpit consta di 
2 byte. 

Il primo byte contiene la rappre¬ 
sentazione esadecimale dell’istru¬ 
zione (A2 o A9) e il secondo byte 
contiene l’effettivo numero d’ordine 
basso o alto. Così $AE97 e $AE99 
comprendono il contatore di 2 byte 
per la lettura, e $AEA1 e $AEA3 con¬ 
tengono il numero delle scritture. 
Questo schema non è dissimile da 


quello che si trova in CHRGET/ 
CHRGOT, dove $B8-$B9 rappresen¬ 
tano dinamicamente il puntatore di 
testo. 

Il contatore (linee 143-162) è la ve¬ 
ra e propria rettifica di Getrwts. Prima 
di tutto viene procurato il comando 
esistente nell’Iob (input/out block, 
blocco di immissione/emissione) del 
Dos. Seek (cerca) (0) e Format (for¬ 
matta) (4) vengono aggirati, mentre 
Read (leggi) (1) e Write (scrivi) (2) 
fanno venir fuori gli appropriati byte 
del contatore descritti nel paragrafo 
precedente. In pratica, con Init disa¬ 
bilitato, la ricerca e la formattazione 
non avvengono. Gli ultimi 3 byte del 
contatore (linee 160-162) riproduco¬ 
no il codice di Getrwts che restituisce 
il controllo alla routine chiamante. 

Stat è memorizzato sul lato A del di¬ 
schetto (quello in Dos) sia come pro¬ 
gramma eseguibile sia come listato 
sorgente che è possibile assemblare 
con il Merlin Asm. I parametri del 
programma sono: 

STAT,A$8000,L$BD 

Stat viene installato in memoria con 
l’istruzione BRUN STAT. In seguito il 
ricorso al comando Stat causerà la vi¬ 
sualizzazione del numero delle ope¬ 
razioni del dischetto. 

In che modo tutto questo può esse¬ 
re utile? Ecco un esempio. Quando 
fate il catalogo di un dischetto che 
contiene nove programmi (due set¬ 
tori di directoiy) quante letture av¬ 
vengono? Due? Nove? Il giusto risul¬ 
tato si può ottenere con il programma 
Stat. 

In maniera analoga è possibile ot¬ 
tenere il numero delle operazioni 
Rwts occorrenti per scrivere o legge¬ 
re file di varia lunghezza e differenti 
strutture di campi. 


XBoot 

Questa utility modifica il dischetto 
in modo che tenga nota del numero 
di volte che ne viene fatto il booting. 
Installate il programma copiando 
XBoot su un dischetto nuovo inizia- 
lizzato dopo aver caricato il dischet¬ 
to System Master del Dos 3.3, ed ese¬ 
guitelo con Brun. 

Come nel caso di Stat, la decisione 
critica concerne il punto in cui fare la 



rettifica del codice di booting. Boot 0 
è l’esecuzione del codice CX00 forni¬ 
to dalla scheda di controllo inserita 
nello slot X. Viene fatto il trasferi¬ 
mento di traccia 0, settore 0 nella 
Ram a $800. Boot 1 legge nella Ram 
il caricatore di Boot 2 e tutto Rwts 
(traccia 0, settori 1-9), si riloca imme¬ 
diatamente sotto questo codice e sal¬ 
ta al caricatore di Boot 2, che legge il 
resto del Dos nella Ram, lo colloca 
immediatamente sotto la Rom ed 
esce sulla routine di partenza a 
freddo. 

XBoot è memorizzato sul lato A del 
dischetto (quello in Dos) sia come 
programma eseguibile sia come li¬ 
stato sorgente che è possibile assem¬ 
blare con il Merlin Asm. I parametri 
del programma sono: 

XBOOT, A$8000,L$122 

Ecco come funziona. Le linee 46- 
51 dirigono la fine di Boot 2 sulla no¬ 
stra rettifica. Le linee 56-62 copiano il 
codice di lavoro di XBoot su uno spa¬ 
zio non utilizzato di 74 byte che co¬ 
mincia a $B6B3. Le linee 65-83 per¬ 
mettono la modifica del dischetto in¬ 
serito nel drive di vostra scelta. Le li¬ 
nee 88-102 scrivono il codice modifi¬ 
cato di Boot 2 e quello di XBoot ri¬ 
spettivamente nei settori 1 e 2 della 
traccia 0, utilizzando Dorwts (linee 
120-137) per compiere l’operazione 
Rwts e gestire gli eventuali errori. 

L’XBoot vero e proprio usa una lo¬ 
cazione di un byte (BCNT, linea 185) 
per memorizzare il numero dei bo¬ 
oting del dischetto. Se il numero è 
maggiore di 255 il contatore ricomin¬ 
cia il ciclo. Quando viene introdotto 
XBoot, Bcnt viene incrementato (li¬ 
nea 148) e il codice della traccia 0, 
settore 0 viene immediatamente ri¬ 
scritto sul dischetto (linee 153-164) 
di modo che possa essere conserva¬ 
to il nuovo valore di BCNT. VOLPRT, 
la subroutine che stampa il volume 
del dischetto e il numero di settori 
occupati da un programma, viene 
usata per stampare il contenuto di 
Bcnt (linee 168-176). Keyin (linea 
178) mantiene sullo schermo il nu¬ 
mero stampato fino a quando viene 
premuto un tasto. 

Mentre sull’Apple Ile Keyin prov¬ 
vede un normale cursore lampeg¬ 
giante non aspettatevi alcun prompt 
sull’Apple II e sul II Plus. Potrebbe 
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sembrare più ragionevole usare 
Rdkey, che dà un prompt su tutti i 
modelli; ma Rdkey accede al Dos tra¬ 
mite Ksw, situazione che è bene evi¬ 
tare a questo stadio del processo di 
booting. Per analoga ragione viene 
impiegato Coutl (linea 171) invece 
di Cout, che emette un carattere tra¬ 
mite Csw. Infine quando si preme un 
tasto un salto alla routine di partenza 
a freddo del Dos completa il booting 
(linea 179). 

Per quanto tener nota dei booting 
sia divertente, il vero motivo della 
presentazione di questa tecnica è più 
serio. Anche se il nome è XBoot si 
tratta in pratica di una questione di si¬ 
curezza. Le due ipotesi che seguono 
spiegheranno questa affermazione 
sibillina. 

Immaginate di aver creato un di¬ 
schetto protetto contro la copiatura 
mediante uno dei molti metodi di¬ 
sponibili, come il cambiamento del¬ 
l’inizio standard di un campo d’indi¬ 
rizzo. Per accedere ai programmi di 
questo dischetto si deve fare il suo 
booting. Invece di far comparire sul¬ 
lo schermo il numero dei booting si 
fa apparire il messaggio Introduci La 
Parola D’Ordine. Se l’utente fornisce 
la parola il booting viene completa¬ 
to. Invece una parola d’ordine sba¬ 
gliata mette termine prematuramen¬ 
te al booting, di modo che non è pos¬ 
sibile accedere al dischetto. Ottimo 
sistema, non vi pare? 

Supponete, soltanto, di dare a un 
amico (o nemico) un dischetto pro¬ 
tetto contro la copia, sostenendo che 
se ne può fare il booting solo tre vol¬ 
te prima che si autodistrugga. Non vi 
crederebbe mai. Ma immaginate che 
faccia farebbe se al quarto booting 
fosse chiamato il gestore di Init e il 
contenuto del dischetto venisse can¬ 
cellato. Se volete assottigliare il no¬ 
vero dei vostri amici potete scom¬ 
mettere che così ci riuscirete. 


Disk Pad 

Questa utility permette di memo¬ 
rizzare la pagina 1 di testo ($400- 
$7FF) sul dischetto nell’uno come 
nell’altro drive occupando la traccia 
2, settori 5-F, lasciati liberi dal Dos. Il 
comando CTRL S seguito dal nume¬ 
ro di drive salva la videata corrente 
sul dischetto nel drive designato. 


Premendo Return invece del numero 
di drive si accede al drive attivo. Il co¬ 
mando CTR R seguito dal numero di 
drive ripristina per la visione la vi¬ 
deata salvata. CTRL X rende perma¬ 
nente la sostituzione, mentre qualsia¬ 
si altro tasto riporta alla videata origi¬ 
nale. Anche qui se un comando di ri¬ 
pristino è seguito da Return ricom¬ 
paiono i dati riguardanti il drive at¬ 
tivo. 

Disk.Pad è memorizzato sul lato A 
del dischetto (quello in Dos) sia co¬ 
me programma eseguibile sia come 
listato sorgente che è possibile as¬ 
semblare con il Merlin Asm. I para¬ 
metri del programma sono: 

DISK.PAD ,A$94F3,L$EE 

Ecco come funziona.Disk.Pad con¬ 
trolla sia il punto di input (Ksw) sia il 
vettore di Reset della pagina 3. 

Le linee 34-38 puntano quest’ulti¬ 
mo al gestore di Reset del program¬ 
ma. Ogni volta che si preme Reset le 
linee 63-73 sostituiscono il gestore 
d’input del programma al normale 
gestore d’input che era stato ripristi¬ 
nato dalla sequenza di Reset del mo¬ 
nitor. L’installazione del programma 
(BRUN DISK.PAD) viene compiuta 
mediante l’esecuzione delle due se¬ 
quenze suddette. 

Il gestore d’input filtra CTRL S e 
CTRL R (linee 77-82), che diventano 
comandi validi solo se emessi imme¬ 
diatamente a destra del prompt di lin¬ 
guaggio (], >, *) (linee 83-91). Rdkey 
(linea 96) mantiene in vista il cursore 
lampeggiante mentre viene richiesto 
il numero del drive desiderato (linee 
99-105), che è memorizzato nello Iob 
(linea 106). Premendo Return (linee 
97-98) si aggira il codice sopra de¬ 
scritto, conservando così il drive che 
è attivo. Le linee 110-113 dirigono il 
flusso di programma sul gestore di 
comando appropriato. 

Il salvataggio della videata comin¬ 
cia con la memorizzazione del co¬ 
mando di scrittura nello Iob (linee 
117-118). 

La subroutine Saveloc imposta il 
settore su 8 (linea 154) e salta la linea 
156 mediante. Il numero 8 viene me¬ 
morizzato nello Iob (linea 157) e ven¬ 
gono impostati la traccia e il volume 
giusti (linee 158-161). Il buffer dello 
Iob dev’essere sempre un segmento 
della pagina 1 di testo (linee 162- 


164). Usando 
Tempi come 
contatore (li¬ 
nee 165-166) le 
quattro pagine 
che compon¬ 
gono la pagina 
1 di testo sono 
scritte sul di¬ 
schetto in quattro settori contigui (da 
8 a 5). Le linee 179-190 gestiscono i 
potenziali errori di Rwts. La sequen¬ 
za Save si conclude tornando al mo¬ 
do immediato, che esisteva quando 
è stato emesso il comando (linee 
123-128). Il ripristino di una videata 
salvata è un po’ più complesso. Men¬ 
tre la videata salvata è memorizzata 
nei settori 5-8 della traccia 2, quando 
si emette il comando di ripristino, si 
deve prima memorizzare la videata 
corrente, per il caso che l’utente de¬ 
cida di ripristinarla. A questo scopo 
si usano i settori 9-$C della traccia 2 
(linee 132-134). Poi la videata desi¬ 
derata (salvata) viene letta nella pa¬ 
gina 1 di testo, sostituendo così la vi¬ 
deata originale (linee 135-137). Que¬ 
sto materiale viene tenuto sullo 
schermo fino a quando si preme un 
altro tasto (linee 138-141). Se viene 
premuto CTRL X la videata ripristina¬ 
ta diventa permanente, e sulla riga 
alla base dello schermo compare il 
prompt di modo immediato (linee 
142-143, 146-148). 

La pressione di qualsiasi altro tasto 
riporta in vista la videata originale (li¬ 
nee 144-145). 

Se in entrambi i drive c’è un di¬ 
schetto sarete in grado di salvare e ri¬ 
pristinare due videate di dati. 

Salvando sul dischetto una nuova 
videata si sostituisce semplicemente 
quella memorizzata in precedenza e 
quindi le vostre possibilità sono di¬ 
namiche. 

Nel dischetto, è memorizzato un 
breve programma di esempio chia¬ 
mato DISK.PAD.SCREEN. 

Lanciate il programma, premete 
CTRL S numero del drive e i dati ven¬ 
gono salvati sul dischetto che si tro¬ 
va nel drive specificato, di modo che 
non andranno perduti quando ces¬ 
serà la corrente. 

Arrivati a questo punto è possibile 
affermare che il Dos 3-3 è ancora un 
ricco campo d’azione per l’entusia¬ 
sta dell’Apple. Le possibilità creative 
sono pressoché illimitate! 
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Una dissertazione sul mondo dei 
computer, su coloro che li usano 
e sul modo in cui lo fanno 


L’utente finale 

di Manlio Torquato 




D, 


iversi anni fa entrai a far parte della 
grande famiglia di utenti di Personal Compu¬ 
ter: mio suocero, con grande lungimiranza, mi 
regalò uno dei primissimi Commodore 64, 
corredato da disk drive e stampante. Mi posi 
perciò il problema di reperire programmi da 
utilizzare per fini semi professionali: elabora¬ 
tori testi, programmi di archiviazione e così 
via. La cosa si rivelò più difficile del previsto, 
e fu così che a distanza di pochi mesi decisi di 
cambiare computer e compiere un gran balzo 
di qualità, comprando un Apple II. Un mondo 

nuovo (e vastissimo) si spalanca^ davanti a • 

• / v/ ' v ** 


me: programmi a non finire, fra cui il Tre per 
Te (alias AppleWorks). Conobbi gente nuova, 
al posto della domanda classica: “Di che se¬ 
gno sei?”, imparai a utilizzare: “Che computer 
hai? Che programmi usi?” e altre piacevolezze 
di questo genere. 

Però. In ogni storia c’è sempre un però: tut¬ 
ti parlavano di listati, Basic, comandi, istruzio¬ 
ni, Pascal, linguaggio macchina, sorgenti. Sta¬ 
vo ad ascoltarli, cercando con molto sforzo di 
seguire i loro discorsi, ma era come sentir par¬ 
lare in un dialetto gaelico. Cominciavo a pen- 
.. ; sar^^he,;^l^ /in fi/ie il mondo dei computer 
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non era fatto per me: non avvertivo quella ten¬ 
sione interiore (ci ritornerò, su questo argo¬ 
mento) che vedevo in chi, tra un esame o un 
compito in classe, imparava a memoria libro¬ 
ni sul Basic pieni di geroglifici o scriveva pro¬ 
grammi con listati lunghi come il Nilo. Un gior¬ 
no, però, un caro amico disse alcune parole di 
carattere evangelico e sacrosante: “Chi usa il 
computer per programmare, di solito non lo 
usa per lavorarci e viceversa, anche^ perché 
non ci sarebbe il tempo per fare bene una co¬ 
sa e l’altra”. Istantaneamente mi catalogai nel¬ 
la seconda categoria, diventando un esperto 
nell’uso di database, word processor, elabora¬ 
tori di grafici; non è necessario saper program¬ 
mare per usare bene un programma, basta un 
buon manuale: tu, Programmatore, fai il pro¬ 
gramma, e io, Utente Finale, lo uso. 

D’accordo, mi sembra già di vedere centi¬ 
naia di teste dissentire vigorosamente da que¬ 
sta posizione, ma fate un attimo mente locale: 
cosa sa di locazioni di memoria o di flag a ze¬ 
ro un tastierista che introduce dati per otto ore, 
od una segretaria che lo utilizza per fare la 
contabilità dell’azienda? Qualcosa, ma non 
più di tanto. 

Tutta questa storica introduzione per parla¬ 
re della figura dell’Utente Finale, elemento di 
primissimo piano' nella dinamica dell’infor¬ 
matica. Pensateci un po’: verso chi sono indi¬ 
rizzati tutti gli sforzi dei programmatori? Ma 
verso l’Uf (e non si confonda tale sigla con 
quella di un extraterrestre). E la ragione essen¬ 
ziale per la quale esistono i negozi che vendo¬ 
no computer? Così succede che qualcuno che 
non ha la più pallida idea di che cosa sia la pro¬ 
grammazione entri e proferisca la fatidica fra¬ 
se: “Vorrei comprare un computer, ho visto un 
amico che ha un così bel programma per ar¬ 
chiviare elettronicamente tutte le diapositive, 
con schede descrittive al seguito”. A parte la 
battuta, penso che si possa fare ancora molto 
per l’Utente Finale, nel senso di individuarne 
le necessità, coccolarselo un po’, sapere che 
cosa ne pensa. In questo campo, insuperabi¬ 
le è il ruolo della rivista, che descrive program¬ 
mi, elabora prove su strada, produce test di 
comparazione: per quanto mi riguarda po¬ 
trebbe anche avere un numero doppio di pa¬ 
gine e sarebbe la benvenuta. Senz’altro ci so¬ 
no anche in Italia gli User Group, cioè i Grup¬ 
pi di Utenti, ma credo vadano potenziati, per 
permettere lo scambio di informazioni. 

Da nessuna parte come in questo campo è 
valido il concetto: l’informazione è Fanima del 
commercio. Come si fa a dire, per esempio: 
“Di Gs ce ne sono in giro pochi” (che non è poi 
del tutto vero), quando anche chi ce l’ha non 
sa quali sono le possibilità di questa macchi¬ 
na? L’idea di metter per iscritto queste conside¬ 
razioni è nata proprio dopo aver scoperto 


gente che aveva il Gs e lo 
teneva in ripostiglio, co¬ 
perto da un lenzuolo, 
perché non sapeva cosa 
farci. 

Ho amici che hanno il 
Gs, pardon il fantastico 
Gs, con installati solo di 
512 Kb di memoria, usa¬ 
no sulla vecchissima 
versione 1.4 del Tre per 
Te, qualche programma 
della rivista (quando la 
comprano) e basta; per 
carità, va benissimo, ma 
quante applicazioni saranno state scritte, in 
Italia intendo, quanti usi vengono fatti del 
computer, che magari potrebbero essere uti¬ 
lizzati da chissà quanti altri? 

Una cosa che credo manchi all’Utente Fina¬ 
le è la possibilità di vedere dal vero, per esem¬ 
pio, che differenza c’è tra un computer norma¬ 
le e uno con la TransWarp; oppure che cosa è 
possibile fare, quali programmi è possibile 
utilizzare con una scheda di memoria di di¬ 
mensioni maggiori, un Rom disk, un disco fis¬ 
so interno: è importante la dimostrazione pra¬ 
tica. Alcune storie esplicative, la mia prima di 
tutte. Non avevo mai sentito il Gs in stereo, 
con un bel programma musicale: da un amico 
ho visto e sentito Diversi Tune, il giorno dopo 
ho comprato la scheda stereo e ordinato il pro¬ 
gramma. Non dico che il rapporto tra causa ed 
effetto sia sempre così immediato, però...! 

Un amico raccontava di aver collegato un 
Apple II a una centralina elettronica per gesti¬ 
re un sistema di allarme antifurto; un chimico 
di laboratorio ne usa uno interfacciato con 
schede di acquisizione dati per effettuare pe¬ 
sature di precisione e controllare una com¬ 
plessa serie di relè: chissà quante altre appli¬ 
cazioni ingegnose i lettori di questa rivista po¬ 
trebbero segnalare. Lo scopo di questa serie di 
articoli è proprio quello di rispondere alla fa¬ 
mosa domanda: “E adesso che ho comprato il 
computer, cosa ci faccio, oltre che giocare e 
scrivere lettere?”; oppure: “Il computer? E che 
cosa lo compro a fare?” 

A questo punto faccio subito un’obiezione, 
prima che venga in mente a qualcun altro: chi 
non si interessa, o non ha un computer e vuo¬ 
le blandamente comprarlo, non legge nem¬ 
meno la rivista, questa o altre. E allora...? Dif¬ 
fondere, ragazzi, diffondere; in questi giorni 
circola sui giornali la pubblicità di una mac¬ 
china da scrivere elettronica che costa quasi 
come il Gs: oltre che fare le stesse cose, quan¬ 
te altre se ne possono fare in più col compu¬ 
ter, sapendolo? 

Tutto questo, e altro ancora, nel prossimo 
articolo: Gs, le ragioni di una scelta. 
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Un nuovo word processor grafico che ricalca 
le caratteristiche del famoso programma 
MacWrite per Macintosh e che mette 
a disposizione dell’utente 
Apple II con nuove potenzialità espressive 


HWrite 


di Pierluigi Antonini 


RI» Edit S««rch Format Foni 
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se è una software 
house particolar¬ 
mente attiva nel¬ 
l’ambito dei pro¬ 
grammi educativi 
e didattici per Apple IL Una delle applicazio¬ 
ni di maggior spicco nel catalogo di questa dit¬ 
ta è HWrite, un programma forse non molto 
noto al pubblico italiano ma che è senz’altro 
degno di un’analisi approfondita. 

Durante la realizzazione di questo word 
processor i programmatori si sono dichiarata- 
mente ispirati al sistema operativo di Macinto¬ 
sh e al programma MacWrite. IIWrite utilizza 
infatti il modo grafico in bianco e nero in dop¬ 
pia alta risoluzione (560 x 192 punti), mouse 


(opzionale, ma raccomandato) dei menù a di¬ 
scesa, window, icone, barre di scorrimento e 
dialog box. 

Come è possibile intuire il programma fa un 
uso intensivo di caratteristiche tipiche delle 
applicazioni che operano in modo desktop; è 
infatti in grado di gestire più documenti con¬ 
temporaneamente, visualizzandoli ognuno 
nella sua finestra, con possibilità di ridimen¬ 
sionare a piacere l’area di ognuna di queste e 
di spostare parti di testo da un documento al¬ 
l’altro. Poiché il programma usa la grafica, i te¬ 
sti possono essere visualizzati con diversi tipi 
di caratteri e di stili, controllandone inoltre la 
dimensione. 

Una volta avviato il programma provvede a 
visualizzare una barra dei menù, ad aprire un 
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nuovo documento e a visualizzare il righello 
di gestione dei margini e dei tabulatori; nel ri¬ 
ghello sono presenti anche i selettori che per¬ 
mettono di impostare la spaziatura (singola, 
doppia, tripla) e rallineamento (a sinistra, a 
destra, al centro, giustificazione piena). Ve¬ 
diamo ora di analizzare le varie opzioni pre¬ 
senti nei menù a discesa. 

Il menù Mela dispone di un’utile funzione di 
aiuto, che fornisce una spiegazione sintetica 
sul modo di agire dei vari comandi, e la funzio¬ 
ne di scelta stampante. Un’apposita finestra di 
dialogo permette di selezionare il tipo di stam¬ 
pante e di scheda di interfaccia utilizzata. La li¬ 
sta non è molto estesa, ma raccoglie comun¬ 
que i tipi più diffusi. 

Il menù file raccoglie le funzioni di gestione 
dei dischi (che permettono di archiviare i do¬ 
cumenti realizzati o aprire quelli già creati), 
nonché quelle per rinominare o cancellare i fi¬ 
le, per creare le subdirectory e per formattare 
i dischi. Il menù Edit permette di accedere ai 
comandi di taglia-copia-incolla, che sono par¬ 
ticolarmente utili durante la realizzazione di 
uno scritto; sono inoltre presenti comandi di 
Undo (per annullare l’ultima modifica appor¬ 
tata), Select All (per selezionare tutto il testo, in 
modo da poter apportare modifiche globali) e 
Copy Format (che copia insieme al testo an¬ 
che i righelli, i font e gli stili). 

Il menù Search raccoglie le funzioni di ricer¬ 
ca e sostituzione di parti nel testo; è presente 
un apposito comando che permette di indica¬ 
re se la ricerca va fatta con corrispondenza di 
caratteri minuscoli o maiuscoli (utile per 
esempio per far distinzione fra il nome Massi¬ 
mo e l’aggettivo massimo). La funzione di so¬ 
stituzione nel testo dispone di opzioni che 
permettono di operare sulle singole ripetizio¬ 
ni o su tutto il testo in modo automatico. 

Il menù Format raccoglie le funzioni di ge¬ 
stione del documento; esse permettono di in¬ 
serire molteplici righelli, di aprire una intesta¬ 
zione e una nota a piè pagina, di inserire sal¬ 
ti pagina. Il menù Font permette di seleziona¬ 
re il tipo di carattere (fra i cinque disponibili), 
il menù Style gli stili (normale, grassetto, obli¬ 
quo, sottolineato, apice e pendice) e il menù 
Size, infine la dimensione (fra 9 e 16 punti). 

Il compito principale di un elaboratore testi 
è quello di stampare e HWrite è in grado di 
adempiere in modo dignitoso a tale incom¬ 
benza. Il programma può eseguire stampe in 
modo bozza, normale e alta qualità (ottenuta 
con un doppio passaggio della testina della 
stampante). 

I modi normale ed alta qualità effettuano 
una stampa con generazione dei caratteri in 
modo grafico, per cui si ha un ovvio rallenta¬ 
mento della velocità e la conseguente neces¬ 
sità di attendere un certo tempo prima di ave¬ 



re l’intero documento su carta; tale attesa co¬ 
munque è senz’altro giustificata dall’incre¬ 
mento di qualità ottenibile. 

Il programma è accompagnato da un ma¬ 
nuale di riferimento, particolarmente ricco di 
figure ed esempi, e da una guida, strutturata in 
lezioni, per gli insegnanti che volessero utiliz¬ 
zare HWrite a scuola. 

Pur non disponendo di funzioni particolar¬ 
mente sofisticate, questo programma si fa no¬ 
tare per essere uno dei più interessanti elabo¬ 
ratori testi soprattutto per quanto riguarda il 
rapporto prezzo/prestazioni. 

HWrite richiede un Apple Ile o un Apple Ile 
fornito di scheda 80 colonne e 64 Kb di Ram. 
Benché l’uso del mouse sia raccomandato, il 
programma può essere utilizzato anche senza 
questo dispositivo. 

IlWrite (versione 2.01) è distribuito da: 
Random House, Ine. 400 Hahn Road West- 
minster, Maryland 21157, Usa, prezzo Video 
Com: llOmila lire. 


Sul desktop sono 
presenti due 
window; è visibile 
il menù Style 


I menù di scelta 
Stampante 
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Un metodo semplice e sbrigativo 
per contare il numero delle parole 
che compongono 

un qualsiasi file di testo sequenziale 


A 



Conta parole 


di George Bigelow 


RUN CONTAPAROLE 


Q 

stoTptic 


uando si scrive un articolo o un generico te¬ 
sto n^Tiò essere utile sapere il numero delle parole 
che lo compongono. 

Esistono programmi che contano in automatico 
i caratteri che vengono scritti e memorizzati come 
Apple Writer e Apple Works, ma non tutti ne pos¬ 
sono disporre. Ecco quindi l’utilità di questo 
programma per il conteggio dei caratteri di un 
qualsiasi file sequenziale con l’aiuto del vostro 
Apple senza dover ritornare all’antico metodo 
che consisteva nello stimare il numero medio 
di parole per riga, moltiplicarlo per il numero 
medio di righe per pagina e moltiplicare a 
sua volta il risultato per il numero delle pa¬ 
gine. 


Come utilizzare 
il programma 

Per usare il programma scegliete 
dal menù di AppleDisk Contaparole, 
oppure utilizzate l’istruzione 


Quando sullo schermo compare la scrit¬ 
ta “file da contare” inserite il dischetto con¬ 
tenente il file che volete sottoporre a con¬ 
teggio. Scrivete il nome del file (oppure pre¬ 
mete il tasto Return per avere prima il catalogo 
del dischetto), poi statevene seduti a osservare le pa- 
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role che scorrono sullo schermo. Quando il 
conteggio del file è ultimato viene visualizza¬ 
to il numero delle parole. Premete Return per 
ricominciare o Esc per smettere. 

Il programma Contaparole è formato da un 
solo file in Applesoft Basic. È memorizzato sul 
lato A (quello in Dos) e funziona su tutti gli 
Apple II sia in Dos 3.3 sia in ProDos. 


Come funziona 

Per semplicità Contaparole definisce una 
parola come uno spazio seguito da un non 
spazio. Qualunque cosa corrisponda a questa 
descrizione viene conteggiata. L’inconvenien¬ 
te è che nei sommari e nei numeri di linea le 
lettere isolate e i singoli numeri sono conteg¬ 
giati come parole. C’è per contro il vantaggio 
che i caratteri di controllo incorporati non ven¬ 
gono conteggiati. In ogni modo il conteggio è 
di solito abbastanza vicino all’esattezza per la 
maggior parte degli scopi. 

La linea 140 controlla il dischetto per vede¬ 
re se c’è il nome del file da voi introdotto. Se il 
file non viene trovato la trappola d’errore cau¬ 
sa una diramazione alla linea 210. Senza que¬ 
sta linea un nome di file digitato in modo ine¬ 
satto verrebbe salvato nel catalogo del di¬ 
schetto. 

Le linee 130-170 leggono un file, un caratte¬ 
re alla volta e la linea 190 controlla se c’è uno 
spazio seguito da un non spazio. 

Se il programma li trova il conteggio viene 
aumentato di uno. Alla fine del file (segnalato 
da un errore di End Of Data) viene visualizza¬ 
to il numero delle parole e potete o smettere o 
ricominciare. 

La linea 180 visualizza sullo schermo l’input 
dal drive in modo che possiate vedere il pro¬ 
gramma al lavoro (senza questa linea potreste 
sapere che il programma sta lavorando solo 
dall’intermittente entrata in funzione del dri¬ 
ve). Nota-, se il conteggio finale delle parole è 
zero può darsi che abbiate digitato con grafia 
errata il nome del file o cercato di fare il con¬ 
teggio di un file che non è di testo. 


Personalizzazione 

La linea 180 causa la visualizzazione dei ca¬ 
ratteri sullo schermo. Sopprimendo questa li¬ 
nea si eliminerà la conferma visiva dell’esecu¬ 
zione del programma, ma il programma acqui¬ 
sterà leggermente in velocità. Può anche dar¬ 
si che vogliate cambiare ciò che vale come pa¬ 
rola. Se usate la numerazione delle voci (come 
in un sommario) il programma potrebbe esse¬ 
re modificato in modo che non conteggi una 
combinazione spazio-numero. 



AppleDisk 25 









Questo programma di duplicazione rapida 
dei dischetti permette d’ignorare i settori 
rovinati e di evitare l’inizializzazione 
del dischetto di destinazione. 

Il programma richiede il Dos 33 e due drive 



Copia Lampo 


di Todd J. Wood 


vinato, per recuperare dati o per ripararlo, Co¬ 
pia Lampo non si arrenderà. Il programma co¬ 
pia un intero dischetto in appena 70 secondi e 
vi lascia decidere come procedere quando c’è 
un errore nella duplicazione. 

Come si utilizza il programma 

Per usare Copia Lampo sceglietelo dal menù 
di AppleDisk oppure lanciatelo con l’istru¬ 
zione: 

BRUN COPIA.LAMPO 

All’inizio saranno visualizzati il titolo del 
programma e una serie di prompt, come si ve¬ 
de in figura 1 . Quando introducete il drive 
sorgente, il drive di destinazione verrà auto¬ 
maticamente impostato sull’altro drive. Se si 


JL possessori di Apple ricorrono a Copya per 
duplicare i loro dischetti perché è l’unico pro- 
grammma copiatore che veniva fornito insie¬ 
me al computer. Copya fa parte del Dos 3.3 
System Master. Duplica qualsiasi tipo di file, 
ma si arrende quando incontra settori difetto¬ 
si su un dischetto rovinato. In tal caso si rice¬ 
ve un messaggio d’errore e il programma si 
ferma. Ora, è importante poter copiare quan¬ 
to più è possibile di un dischetto, anche se ha 
settori inservibili. Può darsi che i settori rovi¬ 
nati non contengano dati importanti ma il re¬ 
sto del dischetto sì. 

Oppure può darsi che vogliate ricostruire i set¬ 
tori guasti con una utility tipo disk zap. Poiché 
in questo caso si tratta talvolta di procedere 
per tentativi è importante avere una copia va¬ 
lida del resto del dischetto su cui lavorare, sal¬ 
vaguardando il dischetto originale danneg¬ 
giato. Quando volete copiare un dischetto ro¬ 
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sente il campanello dopo che si è introdotta 
una risposta ciò vuol dire che c’è stata un’in¬ 
troduzione illegale e che le informazioni deb¬ 
bono essere reintrodotte. 

Il messaggio: 

ENTER TYPE : 

chiede il tipo di gestione d’errore da impiega¬ 
re. I tipi di gestione degli errori che potete usa¬ 
re sono: Stop (arresta la duplicazione al primo 
errore incontrato), Ignorare (ignora tutti gli er¬ 
rori trovati) e Manual (Manuale, permette al¬ 
l’utente di decidere che cosa fare quando vie¬ 
ne trovato un errore). 

Il messaggio: 

INIZIALIZE TARGET DISK: 

permette di inizializzare, se è necessario, il di¬ 
schetto di destinazione prima della copiatura. 

Quando avete risposto a tutti i prompt pre¬ 
mete Return per avviare il procedimento di 
duplicazione o Esc per annullarlo. Durante la 
duplicazione sono visualizzati alla base dello 
schermo la traccia e il settore in corso di copia¬ 
tura. Se durante la duplicazione viene trovato 
un errore si sente il campanello e immediata¬ 
mente sotto la riga di stato viene visualizzato 
un messaggio d’errore. 

Duplicazione dei dischetti rovinati 

Copia Lampo è molto utile per duplicare i 
dischetti danneggiati. Per copiare quanto più 
è possibile di un dischetto rovinato usate 
Ignora come tipo di gestione degli errori. 
Quando è stato selezionato questo tipo potre¬ 
te ugualmente vedere gli errori che vengono 
trovati, ma il programma continuerà a copiare. 

Il programma 

È formato da un solo listato in Assembler: 

BSAVE COPIA LAMPO,A$803,L$5C7 

È memorizzato sul lato A del dischetto e fun¬ 
ziona solo in Dos 3-3. 

Nel dischetto trovate anche il listato sorgen¬ 
te con il nome COPIA LAMPO.S che è stato as¬ 
semblato con il Merlin Assembler. 


Funzionamento 

I messaggi e le richieste ai prompt sono sta¬ 
ti volutamente lasciati in lingua originale in¬ 
glese affinché coloro che hanno poca dimesti¬ 


COP1A LAMPO 
BY TODD WOOD 

(C) 1989 BY APPLEDISK & MICROSPARC 

ENTER SLOT :6 ENTER DRIVE :1 SOURCE 

DRIVE :2 TARGET 


I=IGNORE S=STOP M=MANUAL 

ENTER TYPE :M 

INITIALIZE TARGET DISK : N 

PRES <RETURN> TO BEGIN COPY 

<ESC> TO ABORT COPY 


COPYING DISK 

TRACK : 1E SECTOR: OF PROCESS : R 


chezza con questa lingua, possano abituarsi 
a riconoscere facilmente i termini più corren¬ 
ti aiutandoli così all’utilizzo dei programmi 
commerciali la maggior parte dei quali è in 
lingua inglese. 

La logica di Copia Lampo è molto sempli¬ 
ce. La prima cosa che il programma fa è stam¬ 
pare il titolo e il copyright ($827). Poi riceve 
i parametri occorrenti per la duplicazione: lo 
slot ($94F), i drive ($995), il tipo di gestione 
degli errori ($A0F) e se inizializzare il di¬ 
schetto di destinazione ($A70). Se il parame¬ 
tro di Init del dischetto è impostato il pro¬ 
gramma chiama Rwts (Read/Write a Track/ 
Sector, lettura/scrittura di traccia/settore) a 
inizializzare il dischetto che si trova nel drive 
di destinazione ($BDA). Quindi vengono 
predisposti i puntatori ($B8D). 

La routine principale viene chiamata a co¬ 
piare il dischetto ($B98). Questa routine 
chiama Rwtrack ($BDA) a leggere una fascia 
di pagine sul dischetto sorgente e a scrivere 
poi la stessa fascia di pagine sul dischetto di 
destinazione. Quindi vi chiede se volete fare 
un’altra copia ($D74). 

La routine Rwtrack stampa il comando in 
corso di elaborazione ($BE4) la traccia e il 
settore correnti ($BF6). Poi legge un settore 
($C0F) e controlla la traccia e il buffer per ve¬ 
dere se la duplicazione è stata fatta. Se viene 
trovato un errore il programma salta alla rou¬ 
tine Err ($C52). 

La routine degli errori stampa il messaggio 
d’errore, poi trova il tipo corrente di gestione 
degli errori ($CF8) e fa una diramazione alla 
routine necessaria. 


Figura 1. 
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Con Riordino i più piccoli potranno imparare 
a riconoscere le parole e a collocarle 
al loro giusto posto nell’ordine alfabetico 


? ''v, 

abaco 
omareiio^ babbo 
babbo casa 
ma^% mamma 

ombrello 
scuola 



Riordino 



o/onbs t 
osoo , 
ouuuuouu j 
oqqoq J 
oj/ojquuo t 
oooqo 


di Gary Knox 


O rdinare alfabeticamente le parole è un 
esercizio che può facilmente trasformarsi in 
uno svago con il programma di gioco Riordi¬ 
no. La grafica, il suono e i vari livelli di abilità 
del programma insegnano al bambino l’ordi¬ 
ne alfabetico e al tempo stesso lo divertono. 


Come si gioca 

Riordino aiuta i bimbi a mettere in ordine al¬ 
fabetico le parole di una lista comprendente 
da due a dieci vocaboli. Quando il piccolo se¬ 


leziona una lista il computer sceglie a caso le 
parole su quella lista e visualizza ogni parola 
su un diverso piano accanto a un ascensore. Il 
bambino sposta l’ascensore a fianco della pa¬ 
rola da trasferire, la carica sull’ascensore, lo 
porta al livello giusto e scarica la parola. Le pa¬ 
role vengono scaricate sulla sinistra del¬ 
l’ascensore. Se una parola viene messa su un 
livello alfabeticamente errato si può rimedia¬ 
re spostandola al livello giusto. La velocità è 
importante: un temporizzatore registra il tem¬ 
po che si è impiegato per finire il compito, e 
più basso è il punteggio corrispondente al 
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tempo, migliore è il risultato. Quando tutte le 
parole sono state spostate a sinistra il compu¬ 
ter controlla l’ordine alfabetico della lista. Se la 
lista fatta dal bambino è sbagliata, viene visua¬ 
lizzata accanto la lista giusta. 

Sono visualizzati anche i dieci punteggi mi¬ 
gliori, e se quello del giocatore ne fa parte il 
suo nome e il suo punteggio possono essere 
aggiunti alla lista. 


Il programma 

I listati che formano il programma Riordino 
sono in numero di tre. Uno è in Basic Apple¬ 
soft con il nome Riordino mentre gli altri due 
sono in Assembler: 

PRINTER, A$803,L$D5 
PTABLE,A$8D8,L$32B 

sono utilizzati dal programma principale per 
visualizzare velocemente i caratteri di testo 
nella pagina grafica in alta risoluzione. 


Come funziona 

Per mettere il testo sullo schermo grafico 
della pagina 2 hi-res Riordino non utilizza una 
tavola delle figure in Applesoft: Il programma, 
invece, utilizza la routine Printer che viene ca¬ 
ricata in memoria con l’istruzione alla linea 
1550. La linea 1540 impedisce che la routine 
stessa venga ricaricata quando si gioca un’al¬ 
tra volta. 

La routine contiene alcuni Poke speciali che 
possono essere usati in qualsiasi programma 
in Applesoft (vedi tavola 1). 

Questa routine stampa il testo sullo schermo 
grafico velocemente e con gli stessi comandi 
del testo normale. Le istruzioni VTAB, HTAB e 
CALL per pulire lo schermo funzionano tutte 
normalmente, ma sullo schermo grafico in hi- 
res. Le linee 110-690 sono le routine di gioco, 
di spostamento delle parole e di movimento 
dell’ascensore. Mettendo le routine di gioco 
all’inizio del programma le scelte dei tasti ven¬ 
gono lette più rapidamente, il temporizzatore 
e l’ascensore hanno un funzionamento più 
scorrevole. 

La routine che elenca i dieci punteggi mi¬ 
gliori (linee 830-1100) si è rivelata impegnati¬ 
va dal punto di vista della realizzazione. 

La scelta è stata quella di registrare in un uni¬ 
co file dati sequenziale il nome del giocatore, 
il punteggio e il numero delle parole messe in 
ordine alfabetico. Alla fine di una partita i no¬ 
mi dei giocatori, con i punteggi migliori per 
quello specifico numero di parole, sono situa¬ 
ti nel file dati (linea 870) e visualizzati sullo 


schermo. Se il punteggio dell’attuale giocato¬ 
re è migliore del peggior punteggio esistente 
nel file dati il nome del giocatore e il suo pun¬ 
teggio sono inseriti nel file. Gli altri punteggi 
sono spostati in giù (linee 940-960). 

Dato che per ogni lista comprendente da 
due a dieci parole vengono tenuti solo i dieci 
migliori punteggi, questo file dati non conter¬ 
rà più di 9 x 10, ossia 90, migliori punteggi. 

Le linee 1160-1180 sono un semplice algorit¬ 
mo di ordinamento alfabetico. Il programma 
imposta una variabile flag, Di, su uno e utiliz¬ 
za la routine di svolgimento del gioco (linee 
110-690) per dare al nuovo giocatore le istru¬ 
zioni riguardanti i tasti da premere quando 
gioca. Nella tavola 2 si può vedere una lista di 
variabili scelte. Riordino fornisce al bambino 
un metodo stimolante e interessante di ap¬ 
prendimento dell’ordine alfabetico. 

Di mano in mano che il bimbo matura, e di¬ 
venta più bravo a disporre le parole in ordine 
alfabetico, si possono creare nuove e più dif¬ 
ficili liste di parole. 


Tavola 1. Istruzioni per scrivere in hi-res 


POKE 54,0. POKE 55,96 

POKE 8,0 

POKE 8,1 

POKE 7,1 

POKE 7,2 


Ricollega il Dos 33 
Imposta le maiuscole 
Imposta le minuscole 
Formatta i numeri come pedici 
Formatta i numeri come apici 



Tavola 2. Variabili del programma 


Variabile 

B() 

B$() 

BT 

DI 

E$ 

EC 

EP 

EU 

MI 

N 

NB 

ND 

NI 

sió 

T 

WL$(1, ) 
WL$(2, ) 
WR() 


significato 

Punteggio preso dalla lista dei migliori punteggi 
Nome preso dalla lista dei migliori punteggi 
Linea di base del testo per l ascensore 
Flag delle istruzioni ( 1 * sì, 0 = no) 

Contenuto dell'ascensore 
Contenuto dell'ascensore (1 = pieno, 0 = vuoto) 
Livello della posizione dell 'ascensore 
Direzione dell'ascensore (8 - in su, -8 - in giù) 

Flag di lista delle parole errata 
(1 = errore, 0 = nessun errore) 

Numero delle parole visualizzate 

Numero dei migliori punteggi 

Nu mero delle parole ultimate dal giocatore 

Numero delle liste di parole 

Parole prese dalla lista di parole completa 

Contatore temporizzatore 

Parole sul lato sinistro del display 

Pa role sul lato destro del display 

Numero della lista di parole per il miglior punteggio 
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Il file di tipo Var del ProDos è utile sotto 
molto aspetti che comprendono 
il risparmio della memoria, l’aumento 
della velocità e l’aiuto nel debugging 
dei programmi. Aggiungete al ProDos 
il comando Display e potrete esaminare 
il contenuto di qualsiasi file Var 


Display 


di Ken Manly 


N el momento in cui Ja Apple Computer 
introdusse nel 1984 il sistema operativo Pro¬ 
Dos, a sostituzione del Dos 3-3, apportò pa¬ 
recchie innovazioni dal punto di vista della ve¬ 
locità, duttilità e potenzialità, assai interessan¬ 
ti per il programmatore del Basic Applesoft. 
Una di queste fu l’introduzione dei comandi 
Store e Restore del Basic.System e dei file di ti¬ 
po Var. Questi ultimi sono file che contengo¬ 
no i nomi e i valori di tutte le variabili reali, in¬ 
tere e stringa diun programma in Applesoft. Il 
comando Store crea il file Var sul dischetto, 
mentre Restore carica le variabili e i loro valo¬ 
ri dal dischetto e li sostituisce a quelle presen¬ 
ti in memoria. Tuttavia senza un programma 
apposito non è facile poter vedere il contenu¬ 
to di un file Var. 

Con Display viene aggiunto al ProDos un 
nuovo comando, che lista appunto il contenu¬ 
to di un file Var. 

Ci sono molti impieghi potenziali per i file 
Var. Vediamone tre. In primo luogo il file Var 
è un modo veloce, ed efficiente nell’inizializ- 
zare le variabili dei programmi. Per azzerare 
tutte le variabili in memoria scrivete Clear, poi 
inserite ognuna delle definizioni di variabile 
che volete avere nel vostro programma. Salva¬ 
te il file con il comando Store seguito dal no¬ 
me scelto per il file, per esempio Store Setup. 
Quindi includete l’istruzione: 

PRINT CHR$(4)"RESTORE SETUP” 

all’inizio del vostro programma. Grazie a que¬ 
sta procedura il recupero dei valori è assai più 
veloce di quello attuabile tramite file di testo, 
ed esige meno memoria di quella richiesta da 
istruzioni multiple di assegnazione o di linee 
Data. 


Secondo, un file Var è un buon modo di sal¬ 
vaguardare lo stato corrente di un programma 
mentre questo svolge un altro compito. Sup¬ 
poniamo che di tanto in tanto vogliate far fare 
al vostro programma un ordinamento me¬ 
diante una matrice molto estesa. Far definire 
sempre la matrice è uno sciupìo di preziosa 
memoria. Utilizzando file Var potete memo¬ 
rizzare con Store le variabili correnti, sgombe¬ 
rare la memoria con Clear, definire e usare la 
vostra grande variabile e ripristinare con Re¬ 
store le variabili correnti. Quando usate il co¬ 
mando Restore lo spazio occupato dalla gran¬ 
de matrice viene liberato, vengono ripristina¬ 
te le variabili e il vostro programma torna al 
punto da cui era partito. Se avete un Apple Ilg- 
s, un Apple Ile oppure un Ile con scheda a 80 
colonne espansa potete utilizzare per Store e 
Restore la Ram disk. La memorizzazione su 
Ram è tanto rapida che il ritardo può non es¬ 
sere percepibile. 

Terzo, i file Var possono essere utili nel de¬ 
bugging dei programmi. Potete avere 
un’istantanea dell’aspetto delle variabili a 
qualsiasi punto del vostro programma inse¬ 
rendo un’istruzione come: 

PRINT CHR$(4)”STORE VARIABILI” 

Se alcune delle variabili di questo file Var 
non hanno i valori previsti avrete una buona 
idea del posto in cui si annida l’errore. 


Il Display dei file Var 

Il terzo impiego solleva un interrogativo. 
Come si può esaminare il contenuto di un file 
Var? Ovviamente lo si visualizza con Display. 
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Per aggiungere il comando Display al ProDos 
occorre utilizzare l’istruzione BRUN DI¬ 
SPLAY. 

Il comando Display può essere utilizzato 
con i parametri di slot drive, seguendo la con¬ 
sueta sintassi: 

DISPLAY (nome del file),S(numero dello 
slot),D(numero del drive) 

o può essere usato con un pattinarne del 
ProDos: 

DISPLAY pattinarne 

Ecco un esempio di ciascuno dei due me¬ 
todi: 


r- ESEMPIO 1. Output campione di Display 


D$ = [D] 

1.1 

AB =25,72 

4.1 

TL% = 3 

.2 

DT$ = LUGLIO 4, 1984 

1.2 

TY = Funzione Definita 

X =0 

4.2 

I =6 

ST$(5) = 

J =3 

LU 

NL$ = Stringa vuota 

LUGLIO 

AR(2,2) = 

LUGLIO 4 

0 

LUGLIO 4, 

1 

LUGLIO 4, 19 

4 

LUGLIO 4, 1984 


. l 


DISPLAY VARIABILI,S6,D2 
DISPLAY/MIODISCO/VARIABILI 

Al pari di altri comandi ProDos, Display può 
essere usato dall’interno di un programma in 
un’istruzione Print preceduta da un <CTRL>D, 
come in: 

PRINT CHR$(4)”DISPLAY SETUP” 

Il file specificato dev’essere un file del tipo 
Var. Nell’esempio 1 si vede un output tipo di 
Display. I caratteri di controllo sono indicati 
da un carattere normale racchiuso tra le paren¬ 
tesi quadre. Qualsiasi stringa di lunghezza ze¬ 
ro è identificata da “Stringa vuota”. Sono vi¬ 
sualizzate per prime le variabili semplici, se¬ 
guite dalle matrici, le une e le altre nell’ordine 
in cui sono state definite. Gli elementi di ma¬ 
trice sono listati in ordine, a partire dall’ele¬ 
mento zero. Nella lista degli elementi delle 
matrici multidimensionali il primo indice è il 
meno significativo e l’ultimo indice è il più si¬ 
gnificativo. Per esempio se Bx( ) fosse dimen¬ 
sionata come Bx(l,l) i suoi elementi sarebbe¬ 
ro listati in quest’ordine: BX(0,0), BX(1,0), 
BX(0,1) e BX(1,1). 

Un listato di matrice può essere molto lun¬ 
go, e può darsi che non abbiate bisogno di vi¬ 
sualizzarlo tutto. Premendo <ESC> o 
<CTRL>C durante il listato di una matrice si fa¬ 
rà sì che Display arresti il listato di quella ma¬ 
trice e cominci a listare la matrice seguente. Un 
altro sistema di ridurre al minimo la lunghez¬ 
za del listato di una matrice consiste nel di¬ 
mensionare esplicitamente matrici più picco¬ 
le della dimensione di default, che è dieci. 

La velocità della visualizzazione può essere 
controllata con il comando Speed dell’Apple- 
soft, e l’output può essere inviato a una stam¬ 
pante con il comando PR#n (dove n è il nume¬ 
ro di slot della vostra intera stampante). 

Display è compatibile con altri comandi ag¬ 


giunti al Basic.System che seguono il proto¬ 
collo Apple di installazione. 

Parte delle istruzioni di schermo e dei mes¬ 
saggi di errore di Display contengono lettere 
minuscole, ma se Display è eseguito su un Ap¬ 
ple II Plus le minuscole sono convertite in 
maiuscole quando sono stampate. Non saran¬ 
no però convertite le minuscole presenti in un 
file Var, in base al presupposto che l’Apple II 
Plus dev’essere stato modificato per consenti¬ 
re la visualizzazione delle lettere minuscole. 


Come si usa Display 

Vediamo un esempio dell’impiego di Dis¬ 
play. Supponiamo che abbiate un programma 
che usa spesso file di testo. Alcuni dei vostri 
comandi ProDos sono assegnati a variabili 
stringa: per esempio D$ = CHR$(4), 
OP$=D$+”OPEN” e CL$=D$+”CLOSE”. Essi 
sono immagazzinati in un file Var denomina¬ 
to Variabili. L’istruzione del programma è: 

PRINT CHR$(4)”RESTORE VARIABILI” 

carica tutte le variabili, ma quando tornate a 
lavorare al programma non riuscite a ricorda¬ 
re se avete incluso nel vostro file il comando di 
aggiunta (AP$=D$+”APPEND”). Per scoprirlo 
fate BRUN DISPLAY per installare il comando. 
La riuscita dell’installazione è indicata dal tito¬ 
lo e dall’avviso di copyright. Adesso digitate: 

DISPLAY VARIABILI 

Dovreste vedere qualcosa di questo tipo: 

D $ = [D] 

OP$ = [D]OPEN 
CL$ = [D]CLOSE 
RD$ = [D]READ 
WR$ = [DJWRITE 
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Il comando Append non è definito, perciò 
aggiungetelo scrivendo tre comandi: 

RESTORE VARIABILI 
AP$=D$+”APPEND” 

STORE VARIABILI 

Questa procedura è semplice se avete un fi¬ 
le Var di proporzioni molto piccole. Ma se le 
variabili che avete definito sono troppe per 
stare tutte su una schermata e scorrono via pri¬ 
ma che le possiate leggere tutte, potete usare 
<Control-S> per sospendere momenta¬ 
neamente il listato. Per continuare utilizzate di 
nuovo <Control-S>. Un altro metodo può es¬ 
sere quello di digitare Speed -=100 prima di at¬ 
tivare il comando Display. 

Così la visualizzazione sarà rallentata in 
modo che potrete leggere ogni cosa mentre 
scorre sul video. 

Il programma Display è memorizzato sul di¬ 
schetto nel lato B (quello in ProDos), funzio¬ 
na solo in ProDos su Apple Ile e Ilgs. 

Il suo listato sorgente, per motivi di spazio, 
è stato memorizzato sul lato A (quello in Dos). 
Se volete controllarne il funzionamento pote¬ 
te leggerlo con l’assemblatore Edasm sia in 
Dos sia in ProDos. 

I parametri del programma Display sono: 
DISPLAY, A$2000,L$5CB 


Anatomia di un file Var 

Le figure 1 e 2 illustrano in forma grafica la 
struttura interna dei file Var. 


Figura 1. 


Memoria delle variabiliApple 

Struttura del file Var 

HIMEM valori 

stringa 

valori 

stringa 

FRETOP spazio 

libero 

matrici 

variabili 


semplici 

STREND variabili 

informazioni del file* 

matrice 

ARYTAB variabili 

semplici 

VARTAB programma 

in Basic 

*1 5 byte di informazioni del file com¬ 
prendono le dimensioni combinate 
dello spazio delle matrici e dello 
spazio delle variabili semplici, le 
dimensioni dello spazio delle 
variabili semplici e il valore originale 
della pagina Himem. 





• Memorizzazione delle variabili 

La figura 1 mostra come vengono imma¬ 
gazzinate in memoria le variabili dell’Apple- 
soft. Le variabili semplici (a differenza delle 
variabili matrice) sono immagazzinate imme¬ 
diatamente sopra il programma Applesoft in 
memoria. Ogni variabile occupa 7 byte, due 
per i primi due caratteri del nome di variabile 
e cinque per il valore effettivo nel caso di va¬ 
riabili a virgola mobile o intere, o per un indi¬ 
rizzo, nel caso di variabili stringa o definizio¬ 
ni di funzione. (I particolari di questi tipi di va¬ 
riabile si possono trovare nelLApplesoft Basic 
Programmerà Reference Manual). 

Le variabili matrice sono immagazzinate in 
un’area separata della memoria, immediata¬ 
mente sopra le variabili semplici e ogni ele¬ 
mento di una matrice ha una struttura simile a 
una variabile semplice dello stesso tipo. Gli ef¬ 
fettivi caratteri di ogni stringa sono immagaz¬ 
zinati in un blocco separato di memoria imme¬ 
diatamente sotto il ProDos e i suoi buffer. 

La figura 1 mostra anche come queste tre 
aree di memoria delle variabili vengano mes¬ 
se in un file di variabili. Ogni area rimane in¬ 
tatta e separata. I soli cambiamenti sono l’eli¬ 
minazione dello spazio libero e l’aggiunta di 
cinque byte all’inizio del file. 

• Memorizzazione delle informazioni 
del file 

I 5 byte forniscono tre elementi di informa¬ 
zioni essenziali: 

1) Le dimensioni combinate delle aree del¬ 
le variabili semplici e delle matrici 

2) Le dimensioni della sola area delle varia¬ 
bili semplici 

3) Il valore della Himem page quando è sta¬ 
to memorizzato il file Var 

Queste informazioni sono usate dal coman¬ 
do Restore per ricostruire lo spazio delle va¬ 
riabili. 

L’utilità del terzo valore non appare a prima 
vista. Il valore di Himem determina dove sono 
memorizzati i valori della stringa; se Himem ri¬ 
sulta cambiata rispetto al valore originario 
quando si ripristina con Restore un file Var, i 
valori della stringa verranno trasferiti in con¬ 
formità. Ricordate però che le variabili stringa 
sono immagazzinate con puntatori che punta¬ 
no un’area di memoria diversa da quella nel¬ 
la quale sono immagazzinati i caratteri effetti¬ 
vi. Quando i caratteri della stringa sono trasfe¬ 
riti i puntatori della stringa devono essere 
adattati in modo che rechino la nuova loca¬ 
zione. 

Si può cambiare la locazione dei puntatori 
della stringa anche in un altro modo. Il ProDos 
memorizza nel catalogo del dischetto un indi- 
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$40 byte di variabili 
semplici e matrici 
($2005-$2044) 


2038 

2040 

2048 

2050 

2058 


rizzo di caricamento del file Var. 

Se il file viene caricato in modo 
che le variabili semplici cominci¬ 
no a questo indirizzo tutti i pun¬ 
tatori di stringa sono esatti. Per¬ 
ciò si possono correggere i pun¬ 
tatori sottraendo la differenza fra 
l’indirizzo di caricamento memo¬ 
rizzato nella directory del di¬ 
schetto e l’indirizzo al quale il fi¬ 
le è effettivamente caricato. In ef¬ 
fetti è questo il metodo che Dis¬ 
play utilizza per trovare le vere 
locazioni dei caratteri della 
stringa. 

La figura 2 illustra nei partico¬ 
lari un file Var tipico. Il file ha tre 
variabili semplici: 

AA =22.222, BB%=22 e CC$=”AP- 
PLEDISK “. 

Ha anche una matrice reale, 

AY(3), e una matrice stringa, 

ST$(2). I cinque byte all’inizio del 
file indicano che le variabili sem¬ 
plici e matrice occupano $40 byte 
(da $2005 a $2044), che le sole variabili sem¬ 
plici occupano $15 byte (da $2005 a $2019) e 
che Himem era a $9600 quando è stato memo¬ 
rizzato con Store il file. In ProDos Himem può 
essere impostata solo sui confini di pagine pa¬ 
ri. Il byte basso di Himem è sempre zero e 
quindi basta salvare il byte alto. 

• Dov’è la funzione? 

Durante l’elaborazione di questo program¬ 
ma abbiamo fatto una scoperta piuttosto sor¬ 
prendente sulle definizioni delle funzioni nei 
file Var. Il nome della funzione è memorizza¬ 
to con le variabili semplici, ma la definizione 
è all’interno del programma in Applesoft ori¬ 
ginale. Se il programma che ha creato la defi¬ 
nizione non è presente, o il programma è sta¬ 
to cambiato, la definizione della funzione non 
è disponibile. Un tentativo di utilizzare una ta¬ 
le funzione darà luogo a un messaggio di 
Syntax Error. Dato che Display sarà solitamen¬ 
te utilizzato senza un programma non cerca di 
visualizzare la definizione della funzione. 
Stampa invece Funzione definita per indicare 
che il nome della funzione è stato effettiva¬ 
mente definito. 


Come funziona Display 

Display si carica a $2000. La prima parte del 
programma è una routine di caricaménto che 
richiede spazio al Basic.System, protegge 
questo spazio dal ProDos, riloca il resto di 


FIGURA 2. File Var caricato con Bload all’indirizzo $2000 


$15 byte di variabili 
semplici ($2005-$2019) 


Himen $9600 


Variabili semplici 
Aa, Bb%, Cc$ 



• 

• 


• 



• 


1 


• 

• 


• 


« 

> 


• 


• 


• 


• 



• 

2000 

2008 

2010 

40 

00 



96 




2018 

00 

00 

41 

59 

1B 

00 

01 

00 

2020 

04 

83 

76 ■ 

66 

66 

66 

84 

76 

2028 

66 

66 

66 

85 

38 

CC 

CC 

CD 

2030 

85 

76 

66 

66 

66 



• Ay(3) 
Matrici 

• St$(2) 




44 

50 

20 


55 

50 


4E 

4C 


5A 

45 


54 

45 

44 


44 

55 

45 

52 

4F 

41 

49 

53 

4B 


Valori della stringa 
ST$(2) = “DUE” 

ST$(1) = "UNO” 

ST$(0) = “ZERO” 

CC$ = "MICROSPARC” 


Display e lo collega con il ProDos. 

La routine di rilocazione ha due compiti. In 
primo luogo adatta il terzo byte di ogni istru¬ 
zione di tre byte nella sezione codice, usando 
una subroutine del Monitor per identificare le 
istruzioni di tre byte. 

Adatta poi il secondo byte di ogni indirizzo 
della tavola degli indirizzi interni. In entrambi 
i casi la routine di rilocazione adatta il byte ap¬ 
propriato aggiungendogli la differenza fra la 
presente locazione del programma e la sua lo¬ 
cazione finale (RELO). Una volta che Display 
è installato, il suo funzionamento è relativa¬ 
mente semplice. Se il ProDos riceve un co¬ 
mando che non riconosce trasferisce il con¬ 
trollo del programma a Display. Se il coman¬ 
do è Display allora il programma chiede al 
ProDos di interpretare il resto del comando (il 
nome del file, lo slot e il drive). Il ProDos ritra¬ 
sferisce poi il controllo a Display (a BEGIN0 
nella linea 218). Se il comando è Display,vie¬ 
ne così caricato in memoria l’intero file Var co¬ 
minciando da un punto immediatamente so¬ 
pra qualsiasi programma in Basic. Non distur¬ 
berà il programma vero e proprio, anche se 
può darsi che ne alteri le variabili. Viene impo¬ 
stato un puntatore dell’inizio del file e viene 
usata una routine in Applesoft per spostarsi 
lungo i file, una variabile alla volta, stampan¬ 
done nome e valore. Ogni volta che Display 
arriva a una variabile stringa, sottrae il valore 
di OffSet dal puntatore di stringa per trovare 
l’indirizzo al quale cominciano effettivamente 
i caratteri della stringa. 
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Calendari 



GENNAIO 2000 


di Fulvio Modesto e Pier Luigi Antonini 


he giorno sarà il ventisette del prossimo 
mese? Che giorno era quando sei nato? 

E se il nonno vi chiedesse in che giorno del 
mese cadrà il prossimo plenilunio? 
Domande che possono a volte imbarazzare 
chi si diletta di computer, poiché le enormi 
possibilità di calcolo del vostro compagno 
di scrivania certamente sarebbero in grado 
di aiutarvi a rispondere a queste doman¬ 
de. Per accontentare il nonno ma soprat¬ 
tutto per facilitare il lavoro e la gestione 


per 
Apple 
IIGs 

Grazie alle 
caratteristiche 
dell’Apple Ilgs e 
alla facilità 
e convenienza 
dell’uso degli 
accessori di 
scrivania, è possibile 
installare 
nel sistema 
dei calendari, 
che certamente 
saranno comodi 
quotidianamente 
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RIO GRAPHICS 


Potresti perdere 
un file del tuo 


programma? 





No, certo. Così come non puoi perdere un numero di 

“APPLEDISK”. 

“APPLEDISK” è l’unica rivista dedicata ai possessori 
dei computer Apple II, Ile, Ile, IIGS, per i quali è un 
preciso punto di riferimento e, grazie al disco 
programmi allegato (da 5” 1/4), uno strumento di 
utilità immediata. Dal maggio 1989 ha rilevato da 
“Applicando” lo spazio che questa dedicava agli 
utenti di Apple II, unendo così ai programmi di gioco 
anche programmi di utilizzo professionale. In ogni 
numero, recensioni e offerte del mercato italiano e 
statunitense, prove pratiche di programmi e delle 
novità, rubriche in “filo diretto” coi lettori. 

ABBONATI A “APPLEDISK”! 

Ogni numero, puntuale, in azienda o a casa tua. 

E OTTIENI ANCHE UN ALTRO VANTAGGIO! 
SCEGULO TU STESSO! 


ABBONANDOTI A 
“APPLEDISK” 

(10 numeri annui a L. 145.000, 
oppure L. 195.000 con ulteriore floppy 
da 3” 1/2 con i programmi in ProDos), 
puoi ricevere un dono, a tua scelta, 
tra i due proposti: 


5 floppy-disk vergini da 3” 1/2 



Per abbonarti, compila il bollettino postale che trovi 
in questo fascicolo, indicando sul retro dello 
stesso, nello spazio apposito, la proposta che 
preferisci. Oppure scrivi a Gruppo Editoriale JCE - 
via Ferri 6, 20092 Cinisello Balsamo (Milano), 
allegando un assegno non trasferibile. 

0 ancora, se effettui il pagamento con carta di 
credito “American Express” o “Bank Americard”, 
comunicaci intestazione, numero e scadenza 
della stessa. 


uJh3T| DIVISIONE 
JCE 1 INFORMATICA 



floppy-disk vergini da 5”V4 
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UNA SCELTA, MOLTI VANTAGGI 

















degli appuntamenti 
sono stati realizzati 
questi due accessori 
di scrivania. Calenda¬ 
rio Cda è un accesso¬ 
rio di tipo Classic e 
può essere utilizzato 
aH’interno di qualsia¬ 
si programma semplicemente selezionando 
il suo nome dal menù ottenibile alla pressio¬ 
ne dei tasti Mela-Control-Esc. 

Calendario Nda è invece un New Desk Ac- 
cessory e perciò va utilizzato con i program¬ 
mi che operano in ambiente desktop. L’ac¬ 
cessorio è stato realizzato in modo da poter 
essere utilizzato agevolmente sia in modo 
320 punti, sia 640 punti. 



• Calendario Cda 

Scritto da Glen Bredon e qui presentato in 
versione italiana, Calendario Cda permette di 



In alto a sinistra 
Calendario Cda 
giorni e mesi in 
bassa risoluzione 


analizzare, mese dopo mese, tutti i giorni del¬ 
la settimana. Quando si seleziona il suo nome 
dal menù degli accessori viene visualizzato il 
prospetto del mese corrente, così come rica¬ 
vato dalla impostazione del pannello di con¬ 
trollo. Alla base dello schermo vengono ri¬ 
portate la data e l’ora corrente; una tavola rac¬ 
coglie tutti i giorni del mese in colonne corri¬ 
spondenti ai vari giorni della settimana, e due 
simboli (il rombo e la mela) contrassegnano il 
giorno corrente e la data in cui si avrà la luna 
piena. I tasti freccia permettono di scorrere il 
calendario di mese in mese (freccia destra = 
avanti, freccia sinistra = indietro) e di anno in 
anno (freccia in alto = prossimo anno, freccia 
in basso = anno precedente). 

La pressione del tasto Esc chiude l’accesso¬ 
rio e permette di ritornare al menù dei Cda. 

Questa applicazione è stata scritta con il 
Merlin 16 assembler; il listato sorgente che è 
possibile trovare su disco mostra come realiz¬ 
zare accessori da scrivania di così pregevole 
fattura. 

• Calendario Nda 

Il New Desk Accessory Calendario, scritto in 
Tml Pascal, permette di avere sulla scrivania i 
calendari di tutti i mesi da gennaio del 1601 a 
dicembre del 2400. 

All’apertura dell’accessorio viene visualiz¬ 
zato un dialogo di scelta su cui viene proposto 
per default il mese corrente. Facendo clic su 
Ok o premendo Return viene accettata la scel¬ 
ta e nel caso del mese corrente il giorno viene 
evidenziato da un circoletto attorno al nu¬ 
mero. 

Due sono gli algoritmi che gestiscono il dia¬ 
logo con l’utente: 

1) la funzione Calendario si occupa di gesti¬ 
re il dialogo di scelta del mese e successiva¬ 
mente di visualizzare 
la finestra su cui si leg¬ 
gerà il calendario 
mensile. 

2) la funzione Dia- 
log visualizza un mes¬ 
saggio di errore se si 
tenta di chiedere un 
anno precedente al 
1601 o successivo al 
2400 o se si introduce 
un numero di mese 
non congruente. 


Qui a fianco 
Calendario 
Cda scelta 
del mese e anno in 
bassa risoluzione 
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Tre sono gli algoritmi base del programma: 

a) la Procedura Control che controlla se so¬ 
no stati impostati i valori corretti di mese e an¬ 
no e se l’anno in questione è bisestile; 

b) la Procedura Contagiorni che calcola 
quanti giorni sono passati dal 1 gennaio 1601 
preso come riferimento al primo giorno del 
mese scelto; 

c) la Procedura Giorno che calcola in quale 
giorno della settimana cade il primo del mese 
in questione (gi=0 : lunedì, gi=6 : domenica). 

I parametri della finestra vengono settati 
nella procedura DAopen. Viene chiamata la 
funzione BitHex grazie alla quale è possibile 
introdurre il valore di wFrame in bit. 

II mese viene scritto nella finestra dalla pro¬ 
cedura WindMeseCont. 

L’accessorio è ovviamente modificabile, in 
modo da espandere le sue possibilità opera¬ 
tive. Ecco per esempio due delle modifiche at¬ 
tuabili. Sia il dialogo di scelta sia la finestra 


vengono disegnati in bianco e ne¬ 
ro: è possibile realizzare una pro¬ 
cedura che presenti le domeni¬ 
che evidenziate con un diffe¬ 
rente colore. Nella finestra po¬ 
trebbero essere aggiunti due 
pulsanti che permettano di 
scorrere i vari mesi uno alla 
volta. 


Utilizzo degli accessori 

Nel dischetto allegato alla rivi¬ 
sta sono memorizzati sia i pro¬ 
grammi compilati sia i loro re¬ 
lativi listati sorgenti. 




• Per utilizzare sia il programma Calenda¬ 
rio.Nda sia Calendario.Cda, occorre copiarli 
nella cartella Desk.Accs contenuta alfinterno 
della cartella System del vostro disco di Star- 
tup o hard disk e quindi riavviare il computer. 


4 File Edit tondo* 




Qui sopra, 
il calendario Cda 


Qui in alto 
Calendario Cda 
giorni e mesi 
in alta risoluzione 



Qui a fianco 
Calendario 
Cda scelta 
del mese e anno 
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Serpenti & 


Apple II 



Due appassionanti 
giochi, 
in versione 
Apple II e Ilgs, 
che metteranno 
a dura prova 
la vostra capacità 
di concentrazione 
e prontezza 
di riflessi in una 
appassionante gara 
con il computer 

di Vito Mancusi e Matteo Guagnini 



i sono giochi diventati famosi per la loro 
semplicità: poche regole, facilmente com¬ 
prensibili e si è pronti a gareggiare dando mo¬ 
stra della propria abilità. 

Brick out, Invaders o, tra gli ultimi usciti, Te¬ 
tris della Spectrum sono alcuni dei giochi che 
non costringono a dover prima studiare un 
manuale di centinaia di pagine. 

Uno di questi è il gioco Snake che vi propo¬ 
niamo in due originali versioni: una in Basic 
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Applesoft e una per Apple Ilgs 
scritta in Tml Pascal. 

Il gioco è presto spiegato: un 
piccolo serpente, guidato dalla 
abile mano del giocatore che 
utilizza il joystick o la tastiera, 
può muoversi in quattro possi¬ 
bili direzioni (verso Paltò, verso 
il basso, a destra o a sinistra) e 
mangiare i vermi che trova sulla 
sua strada incrementando il 
punteggio. 

A ogni pasto il serpente di¬ 
venta sempre più lungo e diffi¬ 
cilmente manovrabile in quan¬ 
to, sul suo cammino, non deve 
mai toccare se stesso né il ret¬ 
tangolo che fa da cornice al pia¬ 
no di gioco. 

Se questo accade si assiste a 
un’autentica esplosione di suo¬ 
ni e di colori, che sanciscono la 
fine della partita. 

Se, invece il concorrente riesce a ingrossa¬ 
re sufficientemente il suo serpente senza 
commettere errori può accedere al livello 
successivo dove il gioco ricomincia ma a una 
velocità maggiore. 


Gs Snake 



bellone, sono presenti tre indicatori che ri¬ 
portano il punteggio del gioco in corso, il 
massimo punteggio raggiunto e il livello cor¬ 
rente di gioco. 

Il serpente viene spostato in una delle 
quattro possibili direzioni sullo schermo uti¬ 
lizzando, anche insieme, il joystick o la tastie¬ 
ra, premendo, in quest’ultimo caso, le quat¬ 
tro frecce. 


Nelle videate, 
due fasi del gioco 
nella pagina 
accanto il serpente 
ritorna su se stesso, 
qui in alto 
il serpente 
si morde la coda 


Come in tutti i programmi per Apple Ilgs 
che utilizzano l’interfaccia utente in stile de¬ 
sktop anche in questo sono presenti, nella 
parte superiore dello schermo, i menù a di¬ 
scesa, selezionabili con il mouse. 

Le voci presenti sulla barra dei menù sono 
quattro: 

- GS SNAKE 
-FILE 
-EDIT 

- GIOCO 

Con la prima viene mostrata una piccola fi¬ 
nestra di dialogo recante il copyright del pro¬ 
gramma. 

Il menù File ha una sola entrata, Quit, per 
terminare il gioco. 

Il menù Edit e i suoi sottomenù Undo, Cut, 
Copy, Paste e Clear non vengono utilizzati in 
questo programma ma sono stati inseriti al 
solo scopo di mantenere la compatibilità con 
accessori di scrivania così come richiesto dal 
testo Human Interface Guidelines della 
Apple. 

L’ultimo menù ha una sola entrata, Nuovo 
Gioco, che va selezionata per cominciare a 
giocare. 

Nella parte bassa dello schermo, su un ta¬ 


li progamma 

Gs Snake è scritto in Tml Pascal stand alo¬ 
ne e opera utilizzando il modo grafico a 320 
x 200 punti. 

Dopo aver inizializzato i tool set che gli ser¬ 
vono, preimpostati i menù, creato una fine¬ 
stra di dimensioni pari allo schermo e inizia¬ 
lizzato una serie di variabili, il programma 
entra nel loop degli eventi, da dove esce 
quando si seleziona Quit del menù File; in 
questo caso l’applicazione esegue lo shut- 
down dei tool set utilizzati e termina. 

Il serpente disegnato sullo schermo è for¬ 
mato da una serie di sfere e viene animato, a 
ogni ciclo di eventi, cancellando l’ultima sfe¬ 
ra e disegnandone una nuova in testa. 

Ogni volta che il serpente riesce a mangia¬ 
re un verme, viene disegnato un certo nume¬ 
ro di sfere sullo schermo (in funzione del co¬ 
lore del verme divorato) in modo da aumen¬ 
tare le sue dimensioni. 

Vengono utilizzate routine del QuickDraw 
II sia per cancellare (EraseOval) o disegnare 
(PaintOval) le sfere sia per verificare, con la 
funzione GetPixel, se il serpente ha raggiun¬ 
to un verme o ha toccato se stesso o le pare¬ 
ti del campo di gioco. La disposizione inizia- 
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le dei vermi o il loro riposizionamen¬ 
to sullo schermo viene determinato, in 
modo del tutto casuale, utilizzando una 
routine del QuickDraw: Random. I mo¬ 
vimenti del joystick sono riconosciuti 
dal programma mediante la routine 
Pread del monitor alPindirizzo 
$FB1E che è richiamata tramite la 
funzione FwEntry del Miscellane- 
ous tool set. Sul disco, nel lato B in 
ProDos, è memorizzato sia il pro¬ 
gramma compilato (GS.SNAKE) e 
quindi eseguibile, sia il suo listato 
sorgente (GS.SNAKE.PAS). 


Benché si sia fatto uso della grafica Lo-Res 
il gioco risulta ugualmente appassionante. 
Le regole sono simili a quelle della versione 
per Apple Ilgs; i vermi da catturare sono ini¬ 
zialmente 50 e passando di livello in livello il 
programma provvede a creare degli ostaco¬ 
li sulla corsa del serpente. 

Il movimento dello snake è controllabile 
con i seguenti tasti: 

Z = in alto 
A = in basso 
O = a sinistra 
P = a destra 


Nella videata una 
fase del gioco 
su Apple II 


Personalizzazioni 

Come detto, è possibile far cambiare dire¬ 
zione al serpente sia tramite joystick, sia trami¬ 
te tastiera utilizzando le quattro frecce, sia tra¬ 
mite l’uso combinato delle due cose. Qualora 
non si voglia o non si possa utilizzare il joy¬ 
stick e risulti scomodo utilizzare le quattro 
frecce sulla tastiera, è possibile assegnare tasti 
comando diversi modificando la procedure 
Cambio Direzione, sostituendo i possibili va¬ 
lori della variabile Dove con i valori decimali 
dei caratteri scelti. Al momento i valori utiliz- 


II programma provvede inoltre a mantene¬ 
re su disco il nominativo e il punteggio del 
giocatore più bravo. 

L’uso di IL Snake sull’Apple Ilgs potrebbe 
essere difficoltoso, poiché la grande veloci¬ 
tà operativa di questo computer porterebbe 
il serpente a compiere movimenti così velo¬ 
ci da renderlo difficilmente controllabile. 

Per rendere dunque l’uso più agevole 
11. Snake dispone di apposite routine che 
provvedono a ridurre automaticamente la 
velocità del computer durante il gioco e a ri¬ 
portare la macchina alla massima velocità 
prima di uscire. 



zati sono 9 (freccia a sinistra), 10 (freccia in 
basso), 11 (freccia in alto) e 21 (freccia a de- 


Il programma 


GS Snake 

stra). 

Il programma II Snake è compatibile 

è memorizzato 


sia con il Dos 33 che con il ProDos 

sul lato B 
del disco, 

IL Snake 

e può essere facilmente convertito 
da un sistema operativo alValtro 

e funziona 

Questa versione del gioco è stata realizzata 
in Basic Applesoft e può funzionare sull’inte¬ 

ed è memorizzato sul lato A 

solo su IIGs. 

del disco, quello in Dos. 


ra famiglia di computer Apple IL 
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Un potente word processor che utilizza 

il set di caratteri MouseText 

per realizzare, sulla pagina di testo, 

un completo sistema fornito 

di menù a discesa, window e dialog box 


MouseWrite 
per Apple II 


di Matteo Guagnini 
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D i solito utilizzando un elaboratore te¬ 
sti ci si trova a dover risolvere un classico di¬ 
lemma: utilizzare un programma che utiliz¬ 
za la pagina di testo (assai veloce ma che 
non offre un pieno controllo sul documen¬ 
to) o impiegare un programma che opera in 
modo grafico (di regola più lento e limitato 
a causa dell’impiego di memoria da parte 
della grafica). 

Steve Cochard, il programmatore di Mou¬ 
seWrite, ha preferito utilizzare una poten¬ 
zialità presente nelle Rom degli Apple II di 
più recente realizzazione. 

Il set di caratteri MouseText permette in¬ 
fatti di avere sullo schermo di testo una se¬ 
rie di piccole icone e combinazioni di sim¬ 
boli che permettono di realizzare window, 
menù, bottoni eccetera. È dunque possi¬ 
bile realizzare un completo sistema 



other desktop ite*s such as thè Menu Bar*! 
and wious other types of «indoys.^ 


N 


ÉESC to backup or Click in this Hindoy io continuici 
Let‘s look ai thè different Parts of 



Figura 1. 

Nella figura è 
rappresentata la 
window di lavoro 


operante in modo desktop senza utilizzare 
minimamente la grafica. 

Poiché questo elaboratore testi incorpora 
caratteristiche molto avanzate tralasceremo 
qui di analizzare le consuete funzioni di Edit 
(taglia-copia-incolla) e di ricerca e sostitu¬ 
zione, che sono comuni a quelle analizzate 
in altri articoli. 


Caratteristiche generali 

Il programma permette di definire agevol¬ 
mente sia le caratteristiche del sistema (nu¬ 
mero di drive, Ram Disk, accessori, diziona¬ 
ri, driver di pre-boot, tipo di stampante) sia 
quelle del documento (lunghezza carta, 
margine alto e basso, intestazione, piè pagi¬ 
na, rientri). 

Il programma mette a disposizione nume¬ 
rosi comandi di spostamento del cursore, al 
Figura 2. fine di facilitarne il posizionamento, sia da ta- 

II dialog di stiera sia utilizzando il mouse; tali comandi 

scelta stampante sono raggruppati in un apposito menù. 


Il menù Style invece raccoglie i comandi 
che influiscono sullo stile di stampa ottenibi¬ 
le da stampanti, come per esempio l’Image- 
Writer, che dispongono di caratteristiche 
avanzate. 

È dunque possibile indicare al programma 
parti di testo che devono essere stampate in 
neretto, sottolineate, con caratteri larghi o 
stretti, con apici o pedici. È inoltre possibile 
istruire il programma a utilizzare degli Extra 
Style, impostabili a piacere, o di effettuare il 
download di un particolare font nella memo¬ 
ria della stampante; con il programma sono 
fornite le versioni per ImageWriter, Epson e 
C.Itoh di 15 font diversi. In questo modo è 
possibile avere documenti dal look profes¬ 
sionale senza peraltro essere costretti a lun¬ 
ghi tempi d’attesa. 

La gestione della stampa è senza dubbio 
una delle più sofisticate implementate in un 
programma per Apple II che utilizza il modo 
testo. 

Oltre al consueto controllo sulla formatta¬ 
zione del testo (giustificazione, spaziatura, 
salti pagina, spazi forzati, tabulatori attivi o 
disattivi) MouseWrite dispone di funzioni 
avanzate che permettono di definire la pagi¬ 
na di testa (Title Page) in modo che non ab¬ 
bia le formattazioni delle altre pagine, la 
realizzazione di note a piè pagina su più line- 
e con gestione automatica del posiziona¬ 
mento sulla pagina. 

Tutte queste opzioni non sono necessarie 
per chi deve preparare semplici lettere o bre¬ 
vi testi, ma sono indispensabili per chi deve 
realizzare documenti complessi come tesi, 
testi per conferenze eccetera. 

Il menù Colors permette di inserire, in mo¬ 
do assai semplice, i codici di controllo per la 
stampa a colori su ImageWriter II. 


Caratteristiche avanzate 



Il programma dispone di apposite routine 
in grado di sfruttare la presenza di un’even¬ 
tuale scheda di espansione di memoria in¬ 
stallata nel computer. In questo caso è possi¬ 
bile avere fino a 12 documenti aperti contem¬ 
poraneamente, di stamparli tutti uno dopo 
l’altro mantenendo la possibilità di lavorare 
sul testo. L’implementazione di questa pro¬ 
cedura, chiamata Print Spooling, è pressoché 
unica nell’ambiente Apple II e richiede una 
gestione oltremodo sofisticata della me¬ 
moria. 

MouseWrite dispone di un proprio orolo¬ 
gio, che può essere visualizzato in un’appo¬ 
sita window e posizionato ovunque sullo 
schermo, in grado di funzionare anche in 
computer che non hanno una scheda orolo- 
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gio; l’orologio è dotato di una funzione di al¬ 
larme, che segnala il raggiungimento dell’ora 
impostata. 

Come ogni ambiente desktop che si rispet¬ 
ti anche quello di MouseWrite dispone di un 
menù degli accessori da scrivania. Essi sono: 

- Multi-Printer, un accessorio per effettuare 
stampa di più documenti, uno dopo l’altro, 
anche mantenendo una numerazione delle 
pagine continua; 

- Load Dos file, in grado di leggere da dischi 
in formato Dos 3-3; 

- Speller, un correttore ortografico con oltre 
óOmila vocaboli estremamente semplice da 
usare ma al contempo assai potente; 

- Basic.System, che permette di entrare in 
ambiente Basic e di ritornare automaticamen¬ 
te al programma dopo aver terminato il la¬ 
voro; 

- l’immancabile Puzzle, per rilassarsi un at¬ 
timo durante una sessione di lavoro; 

- Communications, un vero e proprio mo¬ 
dulo di telecomunicazioni, in grado di per¬ 
mettere trasferimenti rapidi di file di testo che 
possono essere effettuati senza uscire dal pro¬ 
gramma. 

Il comando Merge, presente nel menù File, 
permette di effettuare combinazioni automa¬ 
tiche di due documenti, di solito costituiti da 
una lettera in formato di circolare e da una se¬ 
rie di indirizzi 

Il programma è dunque in grado di realiz¬ 
zare lettere in modo automatico e senza alcun 
intervento da parte dell’utente. 

Se tutte le potenzialità del programma fino 
a ora illustrate possono non aver ancora sod¬ 
disfatto il lettore il comando Glossary certa¬ 
mente lo farà. 

Questa funzione, infatti, permette di auto¬ 
matizzare tutte le operazioni eseguibili, grazie 
alle ormai immancabili istruzioni macro. Con 
una macro è possibile far scrivere automatica- 
mente il vostro indirizzo oppure compiere 
una complessa procedura come quella di 
aprire un file, stamparlo e poi chiuderlo con la 
semplice pressione di un tasto, e così via. Tut¬ 
ti i comandi e tutte le funzioni presenti nei me¬ 
nù possono essere richiamate ed eseguite al¬ 
l’interno di una macro. Il programma viene 
fornito sia su dischi da 3.25 pollici sia da 3.5 
pollici. Nelle confezioni sono presenti due 
manuali: un Tutorial, che guida alla scoperta 
delle funzioni del programma proponendo 
numerosi esempi (inclusi su disco), e un Refe- 



rence, che raccoglie alfabeticamente tutti i Figura 3- 

comandi, offrendo una trattazione completa II menù degli 

ed esaustiva. Il programma funziona su Ap- accessori 

pie Ilgs, Apple Ile o Apple Ile con scheda 80 
colonne/64 Kb Ram fornito di microproces¬ 
sore 65C02 ed enhanced Rom. 

Come l’autore fa argutamente notare, non 



sono necessari gli occhiali da sole in una gior- Figura 4. 

nata d’estate, né l’acqua calda per fare un Ildialog 

buon bagno: non è nemmeno necessario un . di stampa 

mouse per usare MouseWrite. La vita però è 
assai più piacevole e meno complicata quan¬ 
do si dispongono di queste cose e l’uso del 
mouse in un ambiente desktop semplifica in 
modo rilevante le varie operazioni. 


MouseWrite (versione 2.6.8b) 
è prodotto da: Roger Wagner 
Publisbing, Ine. 1050\ Pioneer Way, 
Suite P, El Cajon , 

California 92020 , Usa. 
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Il potente programma in stile desktop che integra 
alla perfezione ben sei applicazioni differenti 
rimanendo il miglior integrato per Apple Ilgs 


AppleWorks Gs 


di Pierluigi Antonini 




al fine 


N el 1987 il word processor MultiScribe 
Gs, realizzato dalla StyleWare, era in testa al¬ 
le classifiche di vendita dei programmi per Ap¬ 
ple Ilgs. Kevin Harvey, presidente della ditta, 
concepì l’idea di realizzare un prodotto che ri¬ 
creasse in ambiente desktop, a fianco del 
word processor, anche altre applicazioni, 
quali lo spreadsheet e il database. 

Il progetto si fece ben presto ancor più am¬ 
bizioso: a tali moduli si decise di affiancarne 
altri, avendo come riferimento Works della 
Microsoft per Macintosh. 

Per primi furo no aggiunti un modulo di te¬ 
lecomunicazioni e uno di grafica; l’insieme fu 
poi completato con l’inserimento di un modu¬ 
lo di page layout, in grado di integrare alla per¬ 
fezione i documenti creati con le differenti ap¬ 
plicazioni al fine di creare un unico docu¬ 
mento. 

GsWorks venne con gran risalto pubbliciz¬ 
zato da Applefest a Boston nel maggio 1988, e 
pur essendo ancora incompleto già rivelava le 
sue notevoli doti, generando grande interesse 
e attesa in tutti gli utenti del Gs. 

La Apple aveva intanto creato una software 
house indipendente, 
chiamata Claris, 


di meglio seguire la di¬ 
stribuzione dei propri prodotti; que¬ 
sta però si trovò a disporre di un discreto cata¬ 
logo di programmi per Macintosh, ma solo di 
AppleWorks per Apple IL La dirigenza di Cla¬ 
ris si interessò dunque al nuovo GsWorks e 
dopo numerosi contatti con Harvey, sfoderò 
un’offerta a cui non si poteva rinunciare: ac¬ 
quistò tutti i prodotti del catalogo StyleWare, 
rilevò l’intero development team per un perio¬ 
do minimo di due anni; Harvey, oltre a un 
compenso che si disse di oltre otto milioni di 
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dollari, pretese e ottenne il posto di Apple II 
Product Group Manager di Claris. 

GsWorks venne così ribattezzato Apple- 
Works Gs e il suo sviluppo venne continuato 
e completato. Rilasciato nell’autunno dello 
scorso anno AppleWorks Gs nella sua prima 
versione mostrava notevoli doti ma rivelava al 
contempo qualche pecca; il team della Claris 
però non rimaneva con le mani in mano e nel¬ 
la primavera di quest’anno presentava una 
versione 1.02, priva di bug e completamente 
affidabile. Con l’uscita della nuova versione 3 
del sistema operativo anche AppleWorks Gs è 
stato aggiornato (per i potenziamenti intro¬ 
dotti si veda il box a parte) 


Caratteristiche generali 

Nella confezione sono presenti quattro di¬ 
schi: i dischi di sistema, basato su Gs/Os, il di¬ 
sco programma (più di 750 Kb di codice ese¬ 
guibile) e un disco di utility, fra cui l’Installer e 
i dizionari dello spelling checker e del thesau¬ 
rus. Con il programma è fornita una utility svi¬ 
luppata da Claris che permette di effettuare il 
test della memoria Ram. Poiché il programma, 
infatti, è stato uno dei primi a utilizzare inten¬ 
samente tutta la Ram disponibile, il centralino 
di Claris nei primi tempi fu assalito da telefo¬ 
nate di utenti che segnalavano malfunziona¬ 
menti del programma; tali noie erano dovute 
a chip erroneamente installati o incompatibi¬ 
li con la scheda di espansione. 

Per questa ragione venne deciso di fornire 
questa utile applicazione al fine di verificare 
l’efficienza del sistema. 

AppleWorks Gs richiede 1 megabyte di me¬ 
moria Ram (ma ne occorre di più, se si voglio¬ 
no utilizzare a fondo le varie applicazioni) e 
due disk drive, se non si vuol impazzire con i 
continui scambi di disco; come sempre nel ca¬ 
so di programmi di questa dimensione la con¬ 
figurazione ottimale comprende un hard disk. 

AppleWorks Gs è il primo programma che 
utilizza in modo intensivo la clipboard del de¬ 
sktop, rendendo così possibile un impiego ef¬ 
ficace delle opzioni del menù Edit: grazie a es¬ 
sa è possibile trasferire fra le varie applicazio¬ 
ni testi, grafici e valori numerici, senza pratica- 
mente incontrare alcuna limitazione. 

Il programma dispone poi di un ottimo con¬ 
trollo della memoria di sistema, avvertendo 
l’utente della sua mancanza o insufficienza 
con appropriati dialog. I vari moduli vengono 
caricati in memoria solo quando necessario, 
permettendo così un miglior impiego della 
Ram disponibile e evitando di imporre tempi 
di attesa lunghi nel caso in cui non si usino tut¬ 
ti i moduli. Disponendo di memoria sufficien¬ 
te si possono aprire fino a 14 documenti con¬ 


temporaneamente, in qual 
siasi combinazione: l’unica 
limitazione è imposta dal 
poter avere una sola ap¬ 
plicazione di telecomu¬ 
nicazione per volta. È 
possibile leggere docu¬ 
menti creati con tutti i 
moduli di AppleWorks, 
mantenendo quasi tutte 
le opzioni di stampa im¬ 
postate, nonché file in for¬ 
mato MultiScribe e testo 
Ascii. Il modulo grafico è in 
grado di gestire tutti i for¬ 
mati grafici super-hires, 
sia in modo compres¬ 
so sia esteso; quando 
però si caricano imma¬ 
gini in modo a 320 punti si 
ottengono colori falsati, poiché 
il programma opera in modo 640 punti. Sul 
disco di sistema, oltre ai vari driver standard, 
ne sono presenti alcuni appositamente realiz¬ 
zati da Claris e che permettono di ottenere un 
output grafico di maggiore qualità quando uti¬ 
lizzati in combinazione con AppleWorks Gs. 
Piuttosto simpatica è poi la piccola girandola 
colorata che compare quando il programma 
esegue calcoli o risistemazioni interne, una 
eredità del mondo Macintosh approdata in 
ambiente Gs. 



I vari moduli 



Come ci si poteva aspettare il 
modulo di elaborazione testi ri¬ 
calca da vicino le caratteristiche 
riscontrabili in MultiScribe Gs: un 
ottimo controllo sugli stili e caratte¬ 
ri di scrittura, perfetto Wysiwyg, 
possibilità di avere testo anche a colo¬ 
ri, completa gestione di righelli, tabula¬ 
zioni e parametri di stampa. Vi sono al¬ 
cune funzioni minori, non presenti in 
MultiScribe Gs, come il print merge, ma 
è sparita la possibilità di incorporare im¬ 
magini a fianco del testo, essendo tale com¬ 
pito ora delegato al modulo di page layout. 

Il database e lo spreadsheet costituiscono 
senza dubbio un notevole passo avanti rispet¬ 
to alle corrispondenti applicazioni presenti 
nella versione a 8 bit del programma; entram¬ 
bi hanno caratteristiche comuni, come la 
possibilità di utilizzare colonne o righe di 
testo, numeri, e date. Il database permet¬ 
te di creare e modificare con grande fa¬ 
cilità le maschere che guidano all’inseri- 
mento dei dati, potendo inoltre inserire 
immagini grafiche e testi in differenti stili e 
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font. Vi è inoltre la possibilità di usare campi 
che effettuano calcoli (tramite le stesse funzio¬ 
ni disponibili nello spreadsheet); le opzioni di 
sort sono assai veloci e flessibili, con possibi¬ 
lità di utilizzare riordini su sottoinsiemi con 
più chiavi di ricerca; il numero dei record è poi 
limitato solo dalla memoria disponibile. 

Le possibilità di report sono veramente 
complete, impiegando strutture a Template, 
che permettono di utilizzare una certa ma¬ 
schera per differenti serie di dati, provenienti 
da altrettanti archivi. La creazione e la stampa 
di etichette è oltremodo semplice. 

Lo spreadsheet richiama subito alla memo¬ 
ria Excel per Macintosh, disponendo di un ri¬ 
calcolo intelligente (i ricalcoli vengono effet¬ 
tuati solo sulle celle che hanno subito modifi¬ 
che e non sull’intero modello) e della possibi¬ 
lità di gestire tabelloni che possono raggiun¬ 
gere le 9999 x 702 celle di ampiezza 



Qui in alto 
il Menù 

di scelta del file 
da utilizzare 


ié (ile 

Edit Orgamze Tegolate Report tondo* 



l=ns= 

Agendo (DB). .. ... 
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L’uso del mouse rende assai comodo ese¬ 
guire le varie operazioni, permettendo di 
muoversi rapidamente da un punto all’altro 
del tabellone, di selezionare gruppi di celle 
con facilità e in modo intuitivo, anche se peral¬ 
tro sono disponibili numerosi shortcut, utiliz¬ 
zabili per compiere azioni senza l’uso del 
mouse. Lo spreadsheet permette di utilizzare 
più di 70 funzioni, sia matematiche sia trigo¬ 
nometriche, sia statistiche sia finanziarie; par¬ 
tendo inoltre dalle informazioni numeriche 
contenute nelle celle è possibile proiettare og¬ 
getti grafici nel modulo di paint, dove essi pos¬ 
sono essere elaborati; i grafici generabili pos¬ 
sono essere a torta, a barre, a linee e a punti. 
Il modulo grafico ha la caratteristica di poter 
disporre di alcuni strumenti che operano in 
modo draw e altri che agiscono in modo paint. 
È dunque possibile, nello stesso documento, 
la creazione e l’editing di oggetti, ossia imma¬ 
gini che sono definite grazie alle loro coordi¬ 
nate, e disegni, cioè immagini che sono rap¬ 
presentate da pixel senza collegamento fra di 
loro. Sono presenti numerosi strumenti, ormai 
standard in questo tipo di applicazioni, quali 
matita, pennello, gomma, lente di ingrandi¬ 
mento, nonché strumenti per tracciare linee e 
poligono. Pur non disponendo di funzioni so¬ 
fisticate quali riempimenti con ingrandimenti 
multicolori o generazione di immagini in pro¬ 
spettiva (rinvenibili in programmi dedicati al¬ 
la grafica come DeluxePaint II o Paintworks 
Gold), questo modulo dispone di caratteristi¬ 
che piuttosto originali. Il modulo di telecomu¬ 
nicazioni è il meno dotato tra i sei disponibili, 
ma è di uso assai semplice e dispone di opzio¬ 
ni complete per normali sessioni di comunica¬ 
zione. È in grado di gestire modem interni o 
esterni, fino a 19.200 bps, e dispone di una 
funzione che permette di creare archivi in cui 
raccogliere nomi e numeri telefonici di bulle- 
tin board. Durante una 
sessione è possibile atti¬ 
vare la funzione Edit Li¬ 
ne, che permette un Edit 
della linea prima che 
questa sia trasmessa, par¬ 
ticolarmente utile in ses¬ 
sioni chat. Grazie poi alla 
integrazione fra questo 
modulo e il word proces¬ 
sor è possibile preparare 
testi off line e trasmetter¬ 
li subito dopo. Le funzio¬ 
ni di trasferimento sono 
piuttosto complete, di¬ 
sponendo di protocolli 
Xmodem, Xmodem Crc, 
Ymodem e l’ormai indi¬ 
spensabile formato Bi- 
nary IL Qui più che negli 




























































































La nuova versione 1.1 





La versione 1.1 di Apple Works Gs ora trae pieno vantaggio dell ’enorme ve¬ 
locità di accesso ottenibile da un accorto uso delle nuove chiamate del Gs/ 

Os versione 3 • H tempo di cane amento è ora di 41 secondi quando effet¬ 
tuato da drive (contro i 406 della precedente versione) che diventano solo 25 
se si opera da hard disk, il che corrisponde a un incremento di prestazioni di 
più di otto volte. 

Il programma dispone ora di una gestione della memoria completamente rinnovata e 
quindi assai più efficiente: è dunque possibile mantenere aperti più documenti contempora¬ 
neamente anche in un sistema con solo un megabyte. Grazie a questi benefici il passaggio fra i vari moduli è 
ora più rapido e gestito in maniera più intelligente. 

La nuova versione di AppleWorks Gs fa uso del Cdev Alphabet, per cui è possibile avere su video e su stampa le 
lettere accentate in modo più agevole. 

La gestione della stampa è stata ulteriormente migliorata; il driver per l'ImageWriter II è in grado di stampare 
ottimamente anche in draft mode, utilizzando i caratteri standard della stampante (bozza, normale e Near Let- 
ter Quality). La compatibilità con la versione 3.0 di AppleWorks è ora totale ( le precedenti versioni non erano 
in grado di gestire i documenti salvati nel nuovo formato). 

AppleWorks Gs è reperibile da VideoCom a 450mila lire, i possessori della vecchia versione di AppleWorks pos¬ 
sono usufruire di una riduzione di 50mila lire , inviando come prova di acquisto i dischi originali. 

VideoCom Via Fasolo 98. 27100 Pavia, Tel. 0382-476137. 


altri moduli si fa sentire la 
mancanza della possibi¬ 
lità di utilizzare macroi¬ 
struzioni, cioè stringhe di 
comandi e caratteri (co¬ 
me password e naviga- 
tion command) che risul¬ 
tano complicati da digi¬ 
tare o tediosi da ricor¬ 
dare. 

Il modulo di page la¬ 
yout ricorda da vicino 
PageMaker, permetten¬ 
do di combinare testi e 
grafici nella realizzazio¬ 
ne di un documento, con 
possibilità di gestione 
automatica di un formato 
a più colonne (fino a 9). 

Il modulo dispone di 

alcuni strumenti utili per il tracciamento di 
semplici cornici, rette o cerchi. La gestione 
delle caratteristiche di ogni pagina è assai so¬ 
fisticata, potendo collegare le varie pagine fra 
di loro, con gestione di margini, intestazioni a 
capo o a piè pagina; grazie all’uso delle guide 
è possibile allineare testi e grafici in modo as¬ 
sai preciso e rapido. È possibile gestire fino a 
99 pagine e grazie all’uso delle Master Pages, 
sia a sinistra sia a destra, si possono definire 
appropriatamente elementi che appariranno 
in ogni pagina. Essendo, presente un’opzione 
che visualizza la pagina nella sua interezza è 
possibile avere un ottimo controllo sul lavoro 
che si sta compiendo. AppleWorks Gs è parti¬ 
colarmente rapido nel riarrangiare il testo sul 
video dopo che è stata eseguita una modifica, 
poiché esso effettua internamente i ricalcoli e 
visualizza il risultato quasi istantaneamente. 



Qui a fianco, 
possibilità di 
disegno con Apw 



Qui sotto 
un grafico in Apw 
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Il Classico dei Classici, il programma che conta il 
maggior numero al mondo di installazioni 
su personal computer, è ora disponibile 
in una nuova smagliante e ultrapotente versione 


AppleWorks 


di Matteo Guagnini 



N el lontano 1983 un programmatore del¬ 
la Apple stava approntando un programma 
per il computer Apple III, che mettesse a di¬ 
sposizione gli strumenti di maggior utilizzo 
nell’impiego professionale assistito da com¬ 
puter. Lo scarso successo avuto da questo mo¬ 
dello di computer lo indusse a realizzare una 
versione basata sul ProDos, il nuovo sistema 
operativo che la Apple stava preparando per i 
computer della serie IL Rupert Lissner è il no¬ 
me di questo programmatore: egli certamente 
non pensava che AppleWorks, il programma 
da lui realizzato, avrebbe venduto più di 
700mila copie nell’arco di cinque anni, po¬ 
nendosi fra i programmi che contano il mag¬ 
gior numero di installazioni su personal com¬ 
puter. AppleWorks è conosciuto dal pubblico 
italiano con il nome “Tre per Te” e ha subito, 
come è ragionevole attendersi, numerose mo¬ 
difiche, contrassegnate dal progredire del nu- 


mero di versione. Il recente upgrade alla ver¬ 
sione 3.0 (non disponibile purtroppo in ver¬ 
sione italiana) ha realmente trasformato il pro¬ 
gramma. Alla sua realizzazione hanno parteci¬ 
pato tre programmatori della Beagle Bros, una 
famosissima casa californiana che si è sempre 
distinta per l’alta qualità dei suoi prodotti. 

La Beagle Bros ha infatti contribuito non poco 
al successo di AppleWorks con i suoi prodot¬ 
ti della serie TimeOut; questi moduli infatti si 
integrano perfettamente con le applicazioni 
del programma e ne espandono enormemen¬ 
te le funzioni. 


Caratteristiche generali 

L’applicazione dispone di tre moduli inte¬ 
grati: un elaboratore testi, un gestore di archi¬ 
vi, un foglio elettronico; essi possono scam¬ 
biarsi i dati mediante la clipboard e dispongo¬ 
no di un’interfaccia utente estremamente ami¬ 
chevole e originale. Il grande vantaggio di di¬ 
sporre di tre applicazioni integrate è rappre¬ 
sentato dalla loro facilità d’uso; i comandi di 
attivazioni delle funzioni sono infatti identici 
in tutti e tre i moduli, per cui non occorre con¬ 
tinuamente aprire il manuale per vedere qua¬ 
li tasti occorre premere per archiviare un do¬ 
cumento o per copiare sulla clipboard. Una 
volta avviato, il programma presenta il menù 
principale da cui è possibile passare alle varie 
sotto-sezioni con la semplice selezione della 
voce che interessa. Questa interfaccia con 
l’utente ha avuto un tale successo da essere 
stata imitata in moltissimi programmi. Il lavo¬ 
ro compiuto dal team di revisione del pro¬ 
gramma è stato quello di affinare le caratteri¬ 
stiche e di introdurre migliorie che erano sta¬ 
te segnalate come indispensabili dagli utenti. 
Il programma è ora dunque più potente, di¬ 
spone di una miglior gestione della memoria 
(anche per quanto riguarda schede di espan¬ 
sione non-standard) ed è più razionale in tut¬ 
ti i suoi segmenti, in modo da poter essere ul¬ 
teriormente potenziato senza grande difficol¬ 
tà (tutti i moduli TimeOut sono in via di revi¬ 
sione per poter essere utilizzati con questa 
nuova versione di AppleWorks). 

L’aumento di prestazioni può penalizzare 
leggermente i computer che dispongono solo 
di 128 Kb di memoria. La Ram disponibile è 
ora di circa 40 Kb, contro i 55 Kb lasciati libe¬ 
ri dalle precedenti versioni. 

AppleWorks 3.0 crea file che sono legger¬ 
mente diversi da quelli creati dalle preceden¬ 
ti versioni: benché esso sia in grado di legge¬ 
re i vecchi documenti, i file che sono stati 
realizzati sfruttando le nuove funzioni risulte¬ 
ranno illeggibili alle vecchie versioni del pro¬ 
gramma. 


File : .Hissp2lled , . PRINTER OPTIGNS ^ Escape; Peviey/Add/Change 

Subaitted by : * 

Teachers Idea i Infomation Exchange* 


-Centered 


Close Calls — Sasple Hisspellingi 


-Unjustified 

The «riting sasples in this file «ere created bg children in thè fourth grade 
in response io a TUIE «riting lesson called Close Calls. The «riting lesson 



Le nuove caratteristiche 
• Word Processor 

Le linee disponibili in questo modulo sono 
ora lómila (25 pagine in un computer con 
128 Kb di memoria, 300 pagine in un model¬ 
lo dotato di espansione di memoria); l’inte¬ 
stazione e le note a piè pagina possono esse¬ 
re costituite da più linee (prima una sola); il 
tabulatore genera ora un codice di sposta¬ 
mento, mentre prima si limitava a spostare il 
cursore: ciò rende più semplice la realizza¬ 
zione di tabelle. 

L’elaboratore testi di AppleWorks ora di¬ 
spone di un correttore ortografico incorpora¬ 
to (ex TimeOut QuickSpell) che dispone di 
un completo dizionario inglese di 90mila ter¬ 
mini e permette di creare agevolmente dizio¬ 
nari personalizzati. 

Una nuova opzione permette di inviare al¬ 
la stampante codici speciali di formattazione; 
è possibile effettuare la stampa di un gruppo 
specificato di pagine. 


Menù scelte opzioni 
in word processing 



Qui sotto 
il data base 
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Tavola. Funzioni aggiunte nella versione 3.0 


Funzioni arirmetiche 

@ Mod (numero,divisore) Restituisce il resto di una divisione: 
@ Pi Restituisce pi-greco (3 . Idi 5927); 

@ Exp (numero) Restituisce la potenza del valore; 

@ Ln (numero) Restituisce il logaritmo naturale; 

@ Log (numero) Restituisce il logaritmo in base 10. 


Funzioni trigonometriche 

@ Degl numero) Com'erte il numero , che è un angolo in radianti . in gradi; 

@ Rad(numero) Convene il numero, che è un angolo in gradi . in radianti; 

@ Cos(numero) Restituisce il coseno del numero; 

@ Acos(numero) Restituisce l'angolo in radianti il cui coseno è dato dal numero; 

@ Sin(numero) Restituisce il seno del numero; 

@ Asin(numero) Restituisce l’angolo in radianti il cui seno è dato dal numero; 

@ Paninumero) Restituisce la tangente del numero; 

@ Atan(numero) Restituisce l'angolo in radianti la cui tangente è data dal numero; 
@ Atan2(x-numero,y-numero) Restituisce l'angolo in radianti le 
cui coordinate x ey sono la xey del numero. 




Nella videata, lo • Database 

spreadsheet Le categorie per Record sono state ora por¬ 

tate a 30, i report generabili a 20, i record ge¬ 
stibili fino a lómila. Il Layout a record multipli 
permette di operare in modo simile al foglio 
elettronico, disponendo una categoria in mo¬ 
do che agisca come se fosse una colonna fis¬ 
sa sulla destra durante lo scrolling orizzontale. 
I comandi Find (ricerca) e Arrange (riordina) 
sono ora molto più potenti e selettivi. 
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Una apposita opzione permette di gestire 
agevolmente stampe su più colonne, permet¬ 
tendo così di stampare etichette l’una a fianco 
all’altra. 

• Spreadscheet 

Sono state aggiunte ben 26 nuove funzioni 
(riassunte in tavola), la capacità delle formule 
di far riferimento a un testo, la possibilità di co¬ 
piare interi blocchi di celle da una posizione 
all’altra (prima era possibile copiare solo righe 
o colonne). 

• Clipboard 

L’area di interscambio dei dati fra i tre modu¬ 
li è ora limitata solo dalla memoria disponibi¬ 
le. La trasportabilità dei dati è assoluta: tavole 
realizzate con lo spreadsheet o con il databa¬ 
se possono esssre incollate nel word proces¬ 
sor senza dover ricorrere all’espediente di sal¬ 
vare i dati come testo. 

• Pathname 

La gestione dei dischi è ora più semplice e 
pratica; le vecchie versioni del programma 
non erano molto amichevoli nella gestione 
delle subdirectory, imponendo la digitazione 
di pathname che potevano indurre in errori di 
digitazione. Ora i nomi delle subdirectory 











Funzioni logiche 

@True Restituisce il valore Trite ( 1); 

@False Restituisce il valore False (0); 

@Not(numero) Restituisce False se numero è vero e vice-versa: 
@Isblank(ref) Restituisce Trite se la cella (ref) è vuota, altrimenti False: 
@Iseiror(ref) Restituisce Trae se la cella (ref) da ‘ Error’', altrimenti False 
@Isna(ref) Restituisce Trite se la cella ( refi da “Na ” altrimenti False. 


Funzioni finanziarie 

@Irr(range,guess) Restituisce Vinternal rate di ntorno del cash flou) in range; 

@Fv(rate, term,pmt[,pv, type]) Restituisce il valore futuro di una serie di pagamenti uguali quando 
sono noti la rata di interesse sul periodo, il numero di periodi e il valore del pagamento; 

@Pv( rate, term,pmt[fv } type)); 

@Term( rate,pmt,pv[fv, type]); 

@Pmt( rate, term,pv[,fv, type!) 

Queste funzioni restituiscono il valore presente, termine, e tasso di pagamento di una serie 
di pagamenti uguali; 

@Rate( termpvjv) 

Calcola il tasso di interesse su un blocco di transazioni . 


compaiono nel menù di selezione dei nomi; è 
inoltre possibile passare da una subdirectory 
alla precedente o alla successiva con i tasti Me¬ 
la-, e Mela-, oppure passare a un altro disco 
con il tasto tabulatore. 

• Stampa 

È ora possibile gestire fino a tre custom prin¬ 
ter, mentre la lista delle stampanti supportate 
è ora stata espansa per includere modelli Bro- 
ther, Epson, Juki, Okidata, Panasonic e Qume, 
oltre alla ImageWriter II e alla Lq. 

Possono essere stampate fino a 255 copie di 
un documento (prima solo 9); durante la stam¬ 
pa il programma visualizza un termometro, si¬ 
mile a quelli tipici del Gs/Os, che dà visiva¬ 
mente un’idea del lavoro ancora da com¬ 
pletare. 




• Menù configurazione 

Permette di indicare se si vuole o meno il ca¬ 
ricamento in memoria dei vari moduli, il for¬ 
mato della data e dell’ora, la posizione su di¬ 
sco dei dizionari. 

I manuali che accompagnano il programma 
sono stati completamente riscritti e secondo lo 
stile tipico dei prodotti Claris, sono chiari, ric¬ 
chi di esempi e assai esaustivi. 


Il programma viene fornito di numerosi file 
di esempio nonché di un apposito disco espli¬ 
cativo delle varie caratteristiche. 

VideoCom fornisce in omaggio un diziona¬ 
rio italiano, utilizzabile con il correttore orto¬ 
grafico, con più di 12mila termini. AppleWor- 
ks (versione 3.0) è prodotto da Claris Corpo¬ 
ration 5201 Patrick Henry Drive Santa Clara, 
CA 95052-8168, Usa. 

In vendita presso VideoCom a 400mila lire. 


Nella videata, il 
menù preferenze 
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Applied Engineering Pc Transporter: 
una delle più sofisticate 
schede disponibili per Apple II 


Compatibilità 

Ms-Dos 


di Matteo Guagnini 



c 

V^ome tutti i lettori di AppleDisk ben sa¬ 
pranno, il sistema operativo Ms-Dos per per¬ 
sonal computer Ibm e compatibili è ormai di¬ 
ventato uno standard imperante in sistema di 
microcomputer. Pur essendo un sistema che 
soffre di molte limitazioni e che per certi aspet¬ 
ti intrinsechi è da ritenere obsoleto, l’Ms-Dos 
ha avuto una grandissima diffusione (in Italia 
forse ancor più che in altri paesi) ed è ampia¬ 
mente utilizzato in molte aziende. Chi dispo¬ 
ne di un Apple II, che usa magari per hobby, 


e che in ufficio si trova a dover operare su mac¬ 
chine di tipo Ibm, sarà certamente d’accordo 
con noi: la memoria disponibile è limitata, la 
filosofia strutturale è arcaica, mancano utility 
amichevoli, e così via. Di fatto però si può pre¬ 
sentare il problema di dover operare anche a 
casa con tale sistema e si è titubanti all’idea di 
sostituire l’amato Apple. 

Un po’ per amore delle sfide contro l’impos¬ 
sibile, un po’ per soddisfare un mercato di 
possibili clienti che non è certamente ristretto, 


52 AppleDisk 






















nel 1986 un team di ingegneri si prefisse 
l’obiettivo di realizzare una scheda co-proces¬ 
sore che permettesse di utilizzare un Apple II 
e le sue periferiche per lavorare con program¬ 
mi basati su Ms-Dos. Benché la realizzazione 
di piastre Ibm-compatibili sia ormai alla porta¬ 
ta anche di piccole ditte, la produzione di un 
tale sistema richiese tutte le risorse disponibi¬ 
li da parte della Applied Engineering, la più 
grande ditta costruttrice di periferiche per Ap¬ 
ple IL II team di progettazione comprendeva 
Cliff Huston, co-disegnatore, insieme a Steve 
Wozniack, del primo disk controller per Ap¬ 
ple II, Dick Huston, autore del sistema opera¬ 
tivo ProDos, Wendell Sander, capo progetto 
Apple III e disegnatore del chip Iwm (Integra- 
ted Woz Machine, il disk controller presente 
nel Ile, nel Gs e nel Macintosh), Bob Lashley, 
ideatore di modem e network per Apple, Pe¬ 
ter Quinn, capo dei progetti Apple II e e 
Apple II c. Come si può intuire que¬ 
sti maghi dell’hardware cono¬ 
scevano nei minimi partico¬ 
lari la struttura degli Ap¬ 
ple II, dei loro disk 
controller, del 
loro sistema 
operativo. 

Venne 


così 
realizzata 
una complessa 
scheda circuitale 
che comprendeva quat¬ 
tro componenti (vedi figura): 

a) un controller di dischi in grado di gestire 
sia la formattazione Apple sia quella Ms-Dos; 

b) il microprocessore (un Nec V30 con 
clock a 7.2 MHz e bus da 16 bit, in grado di 
operare a velocità doppia rispetto all’Intel 
8088 presente negli IbmXt), la Ram, il co-pro¬ 
cessore matematico (un Intel 8087 che accele¬ 
ra in modo veramente rilevante le operazioni 
matematiche); 

c) una sezione circuitale che gestiva lo 
scambio di informazioni fra i due sistemi; 


d) la logica di gestione del video, in grado 
di produrre grafica in modo Cga (Ibm Color 
Graphics Adapter) sia su un monitor mono- 
cromatico o analogico Rgb a colori, sia su un 
monitor Rgb digitale a colori Ibm-compa- 
tibile. 

Grazie alla superiore tecnologia dispo¬ 
nibile nei laboratori Applied Engine¬ 
ering (che tra l’altro producono 
componenti montani sui cac¬ 
cia FI6) l’enorme scheda 
che costituiva il pri¬ 
mo prototipo 
venne via 
via rim¬ 
pic¬ 


ciolita, 
tramite 
l’addizione di 
integrati ad altissima 
scala di integrazione ap¬ 
plicati alla scheda con la tecni¬ 
ca del montaggio superficiale. 

A fianco della realizzazione dei com¬ 
ponenti hardware venne realizzato il softwa¬ 
re, o meglio il “portware”, come gli autori del 
sistema preferiscono chiamare le routine da 
loro realizzate per gestire questo gioiello tec¬ 
nologico. Essi infatti decisero che il modo mi¬ 
gliore per implementare un pc compatibile 
in un Apple II fosse quello di fornire il co- 
processore e la memoria, ma di lasciare al mi¬ 
croprocessore dell’Apple e alle sue periferi¬ 
che il compito di emulare tutte le espansioni 
di un pc. 

Ciò permette infatti all’8086 presente sulla 
scheda di lavorare a piena velocità quando 
gestisce la memoria e di rallentare solo du¬ 
rante le operazioni di I/O, che comunque so¬ 
no eseguite a una velocità che è altamente in¬ 
feriore a quella tipica del microprocessore. 

Il sistema che compone la Pc Transporter si 
preoccupa dunque di effettuare una tradu¬ 
zione di tutte le operazione di input e output; 




in questo modo i programmi non hanno mai 
modo di capire che stanno operando in un 
ambiente a loro del aitto straniero. Per 
esempio le applicazioni che 
usano la stampante invia¬ 
no una serie di dati 
alla porta chia¬ 
mata Lpt1 : 

(oppu¬ 


re Prn). 
Il por- 
tware intercetta 
questo flusso di dati, 
lo converte e lo passa al¬ 
la stampante tramite la sche¬ 
da di interfaccia; in questo modo 
non vi sono problemi neppure quan¬ 
do il programma è in grado di stampare so¬ 
lo su una stampante parallela e si disponga 
di una ImageWriter (che è seriale): i dati ver¬ 
ranno tradotti e stampati senza nessun pro¬ 
blema. 


L’installazione 

Per poter 'operare correttamente la Pc 
Transporter richiede alcuni moduli che va¬ 
riano a secondo del computer su cui viene 
installata. 

Oltre alla scheda vera e propria occorre di¬ 
sporre di un adattatore video (disponibile in 
versione per 11+ e Ile, o Ilgs) e di un drive in 
grado di leggere dischi in formato Ms-Dos. 

Il drive può essere un Applied Engine¬ 
ering TransDrive (in grado di leggere e regi¬ 
strare dischi da 5.25 pollici a 360 Kb in forma¬ 
to Pc) oppure un Apple 3.5 Drive (quello del 
Gs, distinguibile per essere di colore grigio) 
in grado di leggere e registrare dischi da 3-5 
pollici a 720 Kb; l’Apple UniDisk, a causa 
della sua struttura interna, non può essere 
usato direttamente in ambiente Ms-Dos. 

L’Apple 11+ necessita inoltre di una tastie¬ 
ra estesa, poiché l’assenza di numerosi tasti 
ne renderebbe impossibile l’uso. 

L’installazione non è affatto complicata e 
richiede sono un po’ di attenzione nell’ese- 
guire i collegamenti. 

Dopo aver richiuso il computer è necessa¬ 
rio avviare il disco fornito con la scheda che 
provvede a caricare in memoria il portware 
e rende possibile il boot di un disco di siste¬ 
ma Ms-Dos. Il portware mette a disposizione 
dell’utente un pannello di controllo delle 


funzioni del sistema, invocabile premendo il 
tasto Shift seguito dalla pressione per due 
volte del tasto blocca maiuscole. 

Il pannello di controllo permette di confi¬ 
gurare i vari drive, definendone le priorità, 
installare i driver di emulazione delle perife¬ 
riche, visualizzare un’immagine grafica che 
offre un’utile mappa della disposizione dei 
tasti. 

La maggiore difficoltà che si incontra con 
la Pc Transporter è infatti dovuta alla diffe¬ 
rente disposizione dei tasti sulle tastiere Ap¬ 
ple e Ibm; dopo un certo periodo di assuefa¬ 
zione tale problema si risolve. 

Per i più esigenti è comunque disponibile 
un’apposita tastiera aggiuntiva perfettamen¬ 
te in stile con quelle dei pc compatibili. 

La Pc Transporter beneficia di ulteriori van¬ 
taggi: per prima cosa è perfettamente possi¬ 
bile utilizzare un eventuale hard disk che già 
si dispone senza incontrare il minimo proble¬ 
ma; poiché il portware opera in ambiente 
ProDos è possibile definire un’area di un 
qualsiasi volume ProDos e assegnarla all’am¬ 
biente Ms-Dos. 

La scheda viene fornita con 768 kilobyte di 
memoria; 640 kilobyte di questi vengono uti¬ 
lizzati dal sistema operativo, mentre la re¬ 
stante parte viene occupata dal portware per 
mantenere le sue routine. 

Quando si opera in ambiente Apple II, in¬ 
vece, l’intera memoria è messa a completa di¬ 
sposizione del sistema con ovvi e rimarche¬ 
voli effetti. 

Questa Ram infatti è conforme ai protocol¬ 
li Apple e viene gestita da programma evolu¬ 
ti, come AppleWorks o MouseWrite (si veda¬ 
no le prove in altra parte di questo numero), 
per espandere le loro possibilità operative. 

Questo fatto da solo è da tener presente se 
si è interessati ad espandere la memoria del 
proprio sistema, poiché il costo della Pc 
Transporter è di poco superiore a quello di 
un’altra espansione di memoria. 

Con la Pc Transporter la Applied Engi¬ 
neering fornisce una complessa serie di dri¬ 
ver (che vengono installati automaticamente 
dal portware) che permettono di emulare 
una gran serie di periferiche: schede di inter¬ 
faccia parallele e seriali, schede orologio e 
mouse. Pc Transporter è prodotta da: Ap¬ 
plied Engineering, P.O.Box 5100 Carrolton, 
TX 75011, Usa. 


È reperibile in Italia presso: 
VideoCom Via Fasolo 98, 

27100Pavia, Tel.: 0382/476137, 
che è un rivenditore 
autorizzato Applied Engineering. 



Un programma che rappresenta la nuova 
frontiera nel campo degli strumenti 
di sviluppo creati per l’Apple Ilgs 


TML Pascal II 

di Alberto Paglino 


I 


-1 System versione 5, nuovo 
sistema operativo rilasciato da 
Apple per il Ilgs, ha introdotto 
importanti cambiamenti nella 
struttura del toolbox, incremen¬ 
tando così, in maniera vera¬ 
mente notevole, le prestazioni 
del computer. Per sfruttare pie¬ 
namente le nuove possibilità 
non esisteva, fin’ora, alcun stru¬ 
mento adatto. Con la recentissi¬ 
ma uscita del Tml Pascal II, è ora 
possibile ottenere risultati vera¬ 
mente sorprendenti, dimezzan¬ 
do il tempo necessario per la 
stesura dei programmi grazie al¬ 
l’uso di un potente editor di ri¬ 
sorse: ciò che si poteva in prece¬ 
denza ottenere con giorni di la¬ 
voro, è ora possibile farlo in po¬ 
che ore. Tml Pascal II è la nuo- 
va generazione del popolarissi¬ 
mo compilatore Pascal per l’Apple 
Ilgs della Tml Systems. La nuova ver¬ 
sione aumenta notevolmente le prestazio¬ 
ni e include moltissime caratteristiche nuove 
che rendono la programmazione del Ilgs mol¬ 
to più semplice e veloce. Questo compilatore 
è stato studiato per soddisfare le esigenze del 
più grande numero possibile di programma- 
tori: il linguaggio è basato sullo standard Ansi 
(American National Standard Institute) Pascal 
con numerose estensioni anche verso altre 
implementazioni. Si tratta di un linguaggio 
strutturato ad alto livello per mezzo del quale 
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e pos¬ 
sibile scrivere 
programmi per applicazio¬ 
ni di ogni tipo e grandezza. Tml Pa¬ 
scal II supporta Units compilate separata- 
mente, stringhe di tipo Pascal, random disk 1/ 
O e sottoprogrammi standard come Move- 
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Left, FillChar eccetera, che 
sono tipici dell’Apple Ucd 
Pascal Inoltre, sono state ag¬ 
giunte alcune caratteristiche 
proprie della versione per 
Macintosh del Tml Pascal, 
quali il type casting, 
operazioni a livello di 
bit, statement come 
Cycle e Leave, e molte 
altre ancora.In più l’edi- 
tor di Risorse è uno stru¬ 
mento molto potente che 
facilita enormemente il 
processo di creazione dei 
menù, delle window, dei 
dialoghi eccetera.Usando 
Tml Pascal II è possibile cre¬ 
are cinque clif-ferenti tipi di programmi: 


• Applicazioni solo testo; 

• Applicazioni solo testo, basate, però, sul¬ 
lo schermo grafico; 

• Applicazioni in stile desktop; 

• Accessori di tipo nuovo (Nda); 

• Accessori di tipo classico (Cda). 


Applicazioni solo testo: è la base di parten¬ 
za di tutti i programmi Pascal. 

Essi sono eseguiti nella pagina di testo del¬ 
l’Apple Ilgs e non richiedono una specifica co¬ 
noscenza del toolbox. 

Applicazioni solo testo basate sullo scher¬ 
mo grafico: sono semplici estensioni delle ap¬ 
plicazioni precedenti che sono eseguite, però, 
sullo schermo Super Hi Res: è possibile usare 
ancora come istruzioni di input/output Wri- 
teln e Readln, ma si può sfruttare il QuickDraw 
per aggiungere capacità grafiche a qualunque 
programma. 

Applicazioni desktop: esse fanno pieno uso 
del toolbox dell’Apple Ilgs in modo da creare 
menù, finestre, dialoghi eccetera. I program¬ 
mi in stile desktop sono molto più difficili da 
creare, ma i risultati ottenibili sono senz’altro 
più soddisfacenti. 

Accessori: Tml Pascal può essere usato per 
creare accessori sia di tipo classico sia nuovo: 
essi sono delle mini applicazioni che possono 
essere eseguite insieme ad altri programmi. 


Un’occhiata più da vicino 


Tavola 1. Tipi di Risorse definiti da Apple 


Tml 

Tipo di risorsa 

Numero corrispondente (Hex) 


rìcon 

$8001 


rPicture 

$8002 

Sì 

rControlList 

$8003 

Sì 

rControlTemplate 

$8004 

Sì 

rPString 

$8006 


rSt ring List 

$8007 

Sì 

rMenuBar 

$8008 

Sì 

rMenu 

$8009 

Sì 

rMenuItem 

$800A 

Sì 

rTextForLETextBox2 

$800B 


rControlDefProc 

$800C 

Sì 

rWindPamml 

$800E 


rWindParam2 

$8OOP 


rWindColor 

$8010 

Sì 

rTextBlock 

$8011 


rStyleBlock 

$8012 

Sì 

rToolStartUp 

$8013 


rResName 

$8014 

Sì 

rAlertString 

$8015 

Sì 

rText 

$8016 


rCodeResource 

$8017 


rCDEVCode 

$8018 


rCDEVFlag 

$8019 


rTwoRects 

$801A 


rListRef 

$801C 

Sì 

rCString 

$801D 

Sì 

rErrorString 

$8020 



Dopo aver lanciato il programma, appare la 
classica scrivania, con tre menù: Mela, File ed 
Edit. Da qui è possibile usare gli accessori, ca¬ 
ricare in memoria un file contenente un pro¬ 
gramma sorgente o un file di risorse, oppure 
crearne uno nuovo. 

Diamo ora un’occhiata al Resource Editor: 
scegliamo l’opzione New e dal dialogo se¬ 
guente, scegliamo di creare un nuovo file di ri¬ 
sorse, selezionando l’apposito bottone. Biso¬ 
gna precisare che non tutti i tipi di risorse pos¬ 
sono essere trattati da questo programma, 
l’elenco preciso è riportato nella tavola 1. 

Si presentano sullo schermo due liste ora 
vuote e due bottoni New Resource e New Re¬ 
source Type, quest’ultimo è un menù di tipo 
Pop-Up, dal quale scegliamo la risorsa Win¬ 
dow che causa l’apertura di una nuova finestra 
di dialogo che ci permette di operare diverse 
scelte, come, per esempio, il modo grafico 
della window, la definizione dei bordi, le di¬ 
mensioni e la posizione sullo schermo, sem¬ 
pre in modo molto semplice e intuitivo. 

Abbiamo anche la possibilità di inserire nel¬ 
la nuova finestra anche tutti i tipi di controllo 
che desideriamo: bottoni, check box, radio 
button, Edit line, e addirittura gli appena intro¬ 
dotti pop-up menù e Text Edit, scegliendone 
le dimensioni, la posizione sulla finestra, il ti¬ 
tolo e tutte le altre caratteristiche. 

Si tratta sicuramente, come avete potuto in¬ 
tuire, di uno strumento molto potente che è in 
grado di semplificare moltissimo la stesura di 
programmi anche molto complessi; tutte le 
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TML Source Code Library II 

La libreria di programmi è una completa collezione di 
esempi di applicazioni realizzate sfruttando le poten¬ 
zialità del Tml Pascal II. 

Iprogrammi sono fomiti di codice sorgente, commen¬ 
tato e ricco di note, e permettono di studiare le tecni¬ 
che di programmazione usate con il compilatore. Sul 
disco le seguenti applicazioni: 


- TextEditor, che sfrutta il nuovo tool TextEdit per 
realizzare un editor di testi completo di menù Eont 

- PoplJps, un breve programma che mostra come uti¬ 
lizzare i menù a comparsa 

- PictPrint , un esempio di utilizzo del Pnnt Manager 
e delle chiamate in Classe 1 del Gs/Os 

- DigiPlay, che scompatta file di suoni in formato Ace 
e li esegue tramite il processore del Gs 


- Sounder, una applicazione che mostra le tecni¬ 
che necessarie per utilizzare il Note Synthesizer 

- Cycler un esempio di rotazione dei colori della 
palette 

- MicroPaint, una semplice applicazione per dise¬ 
gnare sullo schermo grafico 

- Dialogs, che permette di studiare l'uso dei nuovi 
controlli implementati nel System 5.0 

- Pongs ; un gioco che mostra come leggere dalla 
porta joystick 

- Gs/Os che incorpora numerosi esempi di chiama¬ 
te al sistema operativo 

- EventDemo, coinè implementare e gestire un ciclo 
di eventi senza utilizzare il TaskMaster 

- DeskColor, utilizza Custom Menu da program ma 

- TeleComm , un completo programma di gestione 
teiminale. 


scelte effettuate con il Resource Editor posso¬ 
no anche essere cambiate dopo la stesura de¬ 
finitiva del programma sorgente, senza dover¬ 
lo più ricompilare. 

Le opzioni più potenti del Resource Editor 
sono sicuramente Window, che tratta appun¬ 
to finestre e controlli, Menu che si riferisce al 
trattamento della barra dei menù e di tutte le 
opzioni connesse e Tool Startup che permet¬ 
te di caricare e inizializzare tutti i tool necessa¬ 
ri al funzionamento del programma con una 
sola linea di codice sorgente, quando, in pre¬ 
cedenza, potevano anche essere necessarie 
diverse pagine di istruzioni. 

Gli altri tipi di risorse che non sono trattati 
dal Resource Editor sono di uso più specializ¬ 
zato, come quelli che si riferiscono ai Cdev, e 
potranno essere trattati con Rez, il compilato¬ 
re di risorse fornito con la versione 2 dell’Ap¬ 
ple Programmerà Workshop (Apw), di pros¬ 
sima uscita. 

Gli altri componenti del pacchetto applica¬ 
tivo Tml Pascal II sono costituiti da un editor 
multi-window che offre grandi facilitazioni in 
sede di stesura di programmi, come capacità 
di Cut, Copy e Paste tra un documento e l’al¬ 
tro sullo schermo, ricerche e sostituzioni di 
parole all’interno del programma sorgente, 
possibilità di modificare a piacimento anche il 
font e lo stile impiegati nella stesura del pro¬ 
gramma. Queste informazioni vengono salva¬ 
te insieme al documento del sorgente sotto 


In alto a destra, 
l Editor del TML Pascal. 
Qui in basso la gestione 
della risorsa Menù 
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forma di risorse, e ogni volta 
che verrà caricato il testo 
nell’editor del Tml Pascal II, 
esse appariranno nel forma¬ 
to memorizzato in prece¬ 
denza. Le prestazioni del 
compilatore sono 
molto simili, in termi¬ 
ni di velocità e di com¬ 
pattezza del codice og¬ 
getto, a quelle offerte 
dal predecessore Tml 
Pascal nella versione 1.5 
e sono, quindi, decisa¬ 
mente eccellenti. Sono 
presenti le opzioni Check 
Syntax, Compile to Memor- 


TML 



BuiokDrow Ruxiliary f * ?;-n ~ 
Print Honager (Jjnsél 
LineEdit 
Oìoìog Honager 
Scrap Honoger •. 

Standard File 
Hate Synthesizer > 

Hote Sequencer 
Font Hanager 
List Honager 

Audio Caipression 4 Expansion 


Resource Honoger 


MIDI Tools 


TextEdit Honoger 


H Cantral Honager 


Hindow resource (1002) 


In alto, la finestra di inizializzazione 
del Toolbox. 

In basso, scelta del modo grafico 


y e Compile to Disk che permettono un de¬ 
bugging facilitato del programma sorgente, 
compreso quello degli accessori di scrivania 
di tipo nuovo. È opportuno, tuttavia, fare alcu¬ 
ne considerazioni: l’opzione Compile to Me¬ 
mory non funziona con accessori di scrivania 
di tipo classico, non c’è modo, infatti, di acce¬ 
dere direttamente al pannello di controllo con 
l’accessorio già inserito nel menù. Non è più 
disponibile il metastatement $Apw e non è 
quindi più possibile scrivere utility per il siste¬ 
ma di sviluppo Apple Programmerà Wor¬ 
kshop. 

Molto importante è anche ricordare che i 
tecnici della Tml hanno completamente ri¬ 
scritto le Unit da includere nei programmi Pa¬ 
scal che sfruttano il toolbox: ora sono unifor¬ 
mate a quelle standard Apple dei compilatori 
Assembler e C (cioè i nomi delle varie costan¬ 
ti e funzioni sono uguali a quelli delle librerie 
Assembler e C). Questo fatto provoca man¬ 
canza di compatibilità a livello di sorgenti con 
la precedente versione, i vecchi programmi, 
comunque, con un piccolo sforzo possono es¬ 
sere adeguati, mentre quelli nuovi trarranno 
sicuramente vantaggio dall’uniformità delle 
dichiarazioni e dalla così ottenuta maggiore 
portabilità dei codici sorgenti tra un linguag¬ 
gio e l’altro. 

In definitiva, il Tml Pascal II è un compilato¬ 
re Pascal che può soddisfare sia le esigenze 
del programmatore evoluto che può ottenere 
applicazioni di ogni difficoltà e dimensione, 
sia quelle dell’hobbysta che, anzi, è spronato 
verso una conoscenza sempre più approfon¬ 
dita del toolbox per ottenere risultati vera¬ 
mente soddisfacenti. 

Il programma è corredato da un manuale (in 
inglese), molto esauriente in ogni sua parte e 
di facile comprensione. È disponibile, inoltre, 
separatamente, un dischetto di esempi scritti 
con il nuovo compilatore Pascal che potranno 
sicuramente aiutare a risolvere molti dubbi e 
problemi inerenti al pieno sfruttamento del to¬ 
olbox con il Tml Pascal IL 

Sicuramente torneremo a parlare di questo 
compilatore nei prossimi numeri della rivista 
di AppleDisk e, inoltre possiamo anticipare 
che molti dei programmi pubblicati saranno 
scritti, d’ora in avanti, sfruttandone le brillan¬ 
ti prestazioni. 


TmlPascal II richiede un Apple Ilgs con 1 
megabyte di memoria, 
è prodotto da: Tml Systems 
8837-B Goodbys Executive Drive 
Jacksonville , FL 32217, Usa . 

Prezzo VideoCom 250.000 lire 
disco aggiuntivo di esempi 95.000 lire . 
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Quarta puntata del corso di linguaggio C. Nella 
puntata precedente abbiamo trattato gli operatori 
logici e relazionali. Ora ci ricolleghiamo 
a quel discorso per parlare degli altri tipi di 
operatori esistenti in C, cominciando da quelli 
aritmetici, che probabilmente sono i più comuni 


Ancora operatori! 

di Francesco Meschia 


N el linguaggio C gli operatori matematici 
permessi sono i segni di addizione (+), di 
sottrazione (-), di moltiplicazione (*), di 
divisione (/) e di percentuale (%), dove / indi¬ 
ca la divisione e il segno di percentuale (%) 
l’operatore modulo, cioè quello che restitui¬ 
sce il resto della divisione tra l’argomento che 
precede l’operatore e quello che lo segue. Tut¬ 
ti gli operatori aritmetici possono essere appli¬ 
cati sia a numeri interi sia a numeri a virgola 
mobile, tranne che con il segno di percentuale 
(%) che non può funzionare con float e dou¬ 
blé. Assegnando a una variabile intera il quo¬ 
ziente della divisione di due numeri non mul¬ 
tipli l’uno dell’altro, verrà troncata (non arro¬ 
tondata) la parte decimale. Ovviamente, que¬ 
sto non accade usando float o doublé. 

Il segno di sottrazione (-) può anche essere 
usato come operatore unario per invertire il 
segno di una espressione, come in: 

a = 3 ; 

b = -a; b assume il valore -3 V 


Quando si ricade nel primo caso, quello del¬ 
la mescolanza di tipi, il C promuove tutti gli 
operandi al tipo di grado più alto presente nel¬ 
l’espressione, seguendo questo ordine cre¬ 
scente: 

int 

long 

doublé 

Char e short sono sempre trattati come int e 
i float come doublé (come vedremo più avan¬ 
ti, il IIGs apporta qualche comoda estensione 
a questa regola). Effettuata la promozione, 
viene eseguito il calcolo, il cui risultato assu¬ 
me il tipo di grado più alto incontrato. 

Quando poi si effettua un assegnamento di 
una espressione, il suo risultato viene conver¬ 
tito nel tipo della variabile alla sinistra del se¬ 
gno di uguale. Anche in questo caso, passare 
da float a int provoca il troncamento della par¬ 
te decimale. 

Il cast esplicito, invece, ha la forma: 


Usando gli operatori aritmetici, prima o poi 
si incontrerà quello che si definisce “type ca¬ 
sting”, ovvero la conversione di una variabile 
da un tipo (per esempio float) a un altro (per 
esempio int). Il cast può essere implicito o 
esplicito, a seconda che lo svolga automatica- 
mente la macchina o debba essere richiesto 
dal programma. In generale, possiamo dire 
che le conversioni implicite avvengono 
quando: 

- si mescolano operandi di tipi differenti in una 
espressione 

- si effettua l’assegnamento di una variabile 


(nome di tipo) espressione 
come in: 

b = (float) c; * non è necessario, ma 
è solo un esempio * 

che converte il valore di c nel tipo float; il con¬ 
tenuto effettivo della variabile, tuttavia, non 
viene assolutamente alterato. Il cast esplicito 
sarà poi utile più avanti, quando parleremo 
delle funzioni e dei loro argomenti 
Proseguendo, incontriamo gli operatori di as¬ 
segnamento. L’operatore di assegnamento di 
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base è il segno uguale, come in: 
a = c - b; 

Comunissimo è poi il caso in cui si fa prece¬ 
dere il segno di uguale da un altro operatore, 
come in: 

a += 1; 

per indicare di eseguire un’operazione pren¬ 
dendo come primo operando l’espressione a 
sinistra dell’operatore (che è di addizione (+) 
nell’esempio, ma potrebbe essere di moltipli¬ 
cazione (*), di divisione (/) eccetera) e come 
secondo quella alla loro destra. 

Sappiamo poi che espressioni come: 

a++; 
b—; 

equivalgono a incrementare o decrementare 
la variabile che li precede o li segue, con le av¬ 
vertenze che abbiamo già avuto modo di 
vedere. 

In C, operatori di assegnamento possono es¬ 
sere collocati ovunque, anche all’interno di 
espressioni, come in: 

if ((c==b)==5) 

che significa “assegna a c il valore di b, poi ve¬ 
rifica se è uguale a 5”. Questo implica che in C 
un’istruzione come: 

a = b = c = 3; 

assegna ad a, b e c il valore 3 in un solo passag¬ 
gio; provate a fare la stessa cosa in Basic, se ci 
riuscite! Infine, vengono gli operatori a bit, uti¬ 
li ai programmatori più smaliziati, che riassu¬ 
meremo nella seguente tavola, senza dare ul¬ 
teriori spiegazioni: 

a & b AND orientato ai bit tra a e b 

a I b OR orientato ai bit tra a e b 

a A b OR esclusivo orientato ai bit tra a e b 

a « n spostamento a sinistra su a di n bit 

a » n spostamento a destra su a di n bit 
~ n complemento di n (i bit a 1 diventano 
0 e viceversa) 

L’operatore ~, come quello di cambiamento 
di segno, è unario in quanto lavora con un so¬ 
lo operando. 

Due parole sulle costanti 

Il linguaggio C dispone di quattro classi di 
costanti: 


• costanti numeriche intere, composte da 
una serie di cifre, preceduta opzionalmente 
da un segno; 

• costanti numeriche float, composte da 
una serie di cifre contenente un punto deci¬ 
male e preceduta opzionalmente da un segno; 

• costanti carattere, espresse da un caratte¬ 
re Ascii stampabile (una lettera, un numero o 
un segno di punteggiatura) oppure da uno dei 
seguenti simboli speciali: 

newline (ASCII 13 + ASCII 10) 
backspace (ASCII 8) 
tab (ASCII 9) 
carriage return (ASCII 13) 
forni feed ( ASCII 12) 
carattere \ 
carattere ' 

carattere il cui codice ASCII è indica- 
numero otta le ddd 

compresi fra apici semplici, come ‘A’ oppure 
‘\t’, 

• costanti stringa, espresse da un insieme di 
caratteri compresi tra doppi apici, che avremo 
modo di esaminare in futuro. 

È molto importante saper usare la costante 
giusta al momento giusto. Per esempio, se c’è 
una variabile float, noi possiamo usare l’istru¬ 
zione: 


per azzerare la variabile, perché durante gli 
assegnamenti viene eseguito un cast implici¬ 
to. Invece, durante le operazioni di confronto 
(operatori ==,<,> e via dicendo) il cast non 
avviene automaticamente, ed è pertanto ne¬ 
cessario esplicitarlo, o meglio, usare una co¬ 
stante dello stesso tipo della variabile presa in 
esame. 


Le funzioni, come abbiamo detto l’ultima 
volta, sono pezzi in cui si usa suddividere il 
programma per mantenerlo meglio sotto con¬ 
trollo. Per avere un esempio di programma 
composto da più di una funzione, proviamo a 
modificare il programma della scorsa puntata 
per fargli stampare il quadrato dei numeri da 
zero a 20: 


mainO 

i 

kit c,q; 
c = 0; 


\n 

\b 

\t 

\r 

\f 

\\ 

V 

\ddd 
to dal 


f=0; /* 0 è una costante intera V 


Le funzioni 
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while (c <= 20) I 
q = quadrai o(c++); 
printf("%d\n\q); 
ì 


tando. Così, se volessimo trasformare il pro¬ 
gramma per fargli eseguire tutti i calcoli in 
virgola mobile, dovremmo modificarlo in: 

maini ) 


quadrato ( numero) 
ini numero; 

f 

int risultato; 

risultato = numero * numero; 
returni risultato ); 


float c,q,quadratoC ); 

c = 0.0; 

while (c <= 20.0) I 
q = quadrato(c++); 
printf(“%f\ n",q); 

I 


main in questo caso utilizza la funzione qua¬ 
drato per elevare alla seconda potenza un 
numero, piuttosto che effettuare l’operazio¬ 
ne al suo interno. Il programma risulta così 
più simbolico e quindi facile da leggere. 

Le funzioni, come mainO o quadratoO, 
hanno una sintassi particolare, che può esse¬ 
re sintetizzata come segue: 

nome (elenco degli eventuali argomenti) 

dichiarazione degli eventuali argomenti 

I 

eventuali istruzioni della funzione 

1 

Le funzioni comunicano tra loro grazie a un 
canale di posta pneumatica rappresentato 
dagli argomenti in ingresso e dei valori in 
uscita. Gli argomenti vengono elencati e di¬ 
chiarati all’inizio, e da quel punto in poi se ne 
può disporre come di ogni altra variabile; per 
ritornare da una funzione al chiamante, resti¬ 
tuendogli un valore, si usa invece l’istru¬ 
zione: 

returni espressione); 

È anche possibile utilizzare l’istruzione: 

return; 

tout court, per terminare l’elaborazione di 
una funzione, senza restituire niente. Chiara¬ 
mente, così facendo il chiamante riceverà va¬ 
lori casuali, il che potrebbe generare qualche 
inconveniente. 

II tipo del valore di ritorno si dice tipo del¬ 
la funzione e viene specificato prima del no¬ 
me; come default si assume il tipo int: così 
quadrato è una funzione che restituisce un 
int. 

La specifica di tipo, oltre che precedere la 
definizione della funzione, deve anche esse¬ 
re presente nelle funzioni che la usano, per 
far sapere agli altri con che cosa stanno trat¬ 


float quadrato (numero) 
float numero; 

( 

float risultato; 

risultato = numero * numero; 
ret urni risultato); 


Visto? doublé quadrato figura tanto prima 
della definizione quanto nel main (dove è in 
tutto simile a una dichiarazione di variabile). 

Volendo, avremmo potuto dichiarare qua¬ 
drato come funzione che restituisce un dou¬ 
blé prima del main, come per una variabile 
globale, con l’effetto di rendere la funzione 
immediatamente disponibile in tutte le altre. 

Uno speciale tipo di ritorno è void e serve 
a indicare che la funzione non restituisce al¬ 
cun valore. 

Se una funzione void viene utilizzata in 
una espressione, il compilatore segnalerà er¬ 
rore, evitando così subdoli problemi ai pro¬ 
grammatori. 

Bisogna notare che di un argomento viene 
sempre e solo passato il valore. 

Di riflesso, una funzione può modificare a 
piacimento le variabili - a sei locali - che con¬ 
tengono i suoi argomenti, ma assolutamente 
non quelle - esterne -, che contenevano l’ar¬ 
gomento passato. 

Pertanto, una funzione per scambiare tra 
loro i valori di due variabili, scritta nel se¬ 
guente modo: 

void scambia (x,y) 

int x,y; 

I 

int temp; 
temp=x; 
x=y; 
y=temp; 


non darebbe mai il risultato sperato. 


AppleDisk 61 



LINGUAGGI 




• Tulto per Tulti (lettere, consigli) • News 
(le ultime novità per Apple II) • Prove 
pratiche (Desktop Publishing per Apple 
II) • Linguaggi (Corso di C: prima punta¬ 
ta) • Urania (Apple II GS) • Graphic De¬ 
sktop (Apple II GS: un nuovo desk 
accessory) • Flight Simulator (Apple I le) 

• Amper Formatter (Apple II) • Kripto 
(Apple II) • Show window (Apple II) 

• Draw Poker (Apple II) • Didattica (sem¬ 
plici programmi per le scuole attrezza¬ 
te con Apple II) 


• Tutto per Tutti (lettere e consigli) • News (le ul 
time novità) • Prove pratiche (TransWarp GS) - 
Basic contro Basic: confronto fra i compilatori 
in Basic per Apple II GS - Karateka: i classici per 
Apple II) • Linguaggi (Corso di C: seconda pun¬ 
tata) • File Typer (Apple II GS) • Menù clock (Ap¬ 
ple Il GS) • Il microprocessore 65816 (Apple II 
GS) • Calcolatrice (Apple Ile) • Appli Formatter 
(Apple Ile) • Super Sprint (Apple II) • DOS Per¬ 
sonale (Apple II) • Fiammiferi (Apple II) • Didat¬ 
tica (programma per scuole attrezzate con Ap¬ 
ple II - Come scrivere una tesi con l’Apple II) 


• Tutto per Tutti (lettere e consigli) • News (ul¬ 
time novità) • Prove pratiche (ENIGMA: un mo¬ 
dem sofisticato -Telecomunicare con Apple II - 
Fantavision) • Linguaggi (Corso di ToolBox: pri¬ 
ma puntata) • GS invaders (Apple II GS - prima 
parte)• FontViever(Apple II GS)•Trasferimen¬ 
ti facili (Apple Ile: copiatore in ProDos) • Pro¬ 
grammate i vostri tasti (Apple II) • Stampa gra¬ 
fica (Apple II: stampare le immagini HIRes) • 
Pazze lettere (Apple II: puzzle appassionante e 
divertente) • Copiatore (Apple II un programma 
per copiare solo i settori con i dati). 

• Tutto per Tutti (utility del sistema operativo 
DOS 3.3) • News (ultime novità) • Prove prati¬ 
che (VCR Companioni - Skyfox: duello aereo - 
ProFILER) • GS invaders (Apple GS: seconda 
parte) • Labirinti (Apple II e GS: ambientazioni 
tridimensionali) • Switcher (Apple II GS: acces¬ 
sorio di scrivania) • Un ponte tra DOS e ProDos 
(Apple Ile) «Virus (Apple Ile: proteggersi dai vi¬ 
rus) 'Trasforma immagini (Apple II: trasforma¬ 
re immagini in Hi-Res) • Controllo listati (Apple 
II: controllare l'esatta copiatura dei listati pub¬ 
blicati) • I bug dell’Applesoft. 


r 


Compilare e spedire a: Gruppo editoriale JCE s.r.i. ■ Via Ferri 6 ■ 20092 Cinisello Balsamo (Milano) 


Cognome . 

Indirizzo . 

Cap . 


Nome. 


.Città . 


,.Prov.. 


Desidero gli arretrati di AppleDisk n .. 


.a L. 15.000 ciascuno 


Accludo assegno non trasferibile di L . intestato a Gruppo Editoriale JCE srl 

Accludo ricevuta di versamento di L . sul c/c postale n. 351205 

intestato a Gruppo Editoriale JCE srl - Via Ferri 6 - 20092 Cinisello Balsamo (MI) 


I 


AppleDisk 
è una 
pubblicazione 


Gruppo Editoriale 

JCE 


62 AppleDisk 





















Disk 



Programmi per Apple IIGS 

I seguenti programmi , in ProDos, 
sono registrati su dischetti da 3,5" 
e sono completi di istruzioni. 


APGS/N01 - Cod. 2000. Executive Card Fi¬ 
le, eccezionale e veloce schedario con 10 
raccoglitori. Chart Manager: gestione dati, 
aziendali e personali, con stampa finale di 
grafici. Planetario: la volta celeste sul video. 
Movie construction set, per realizzare veri e 
propri cartoni animati. Buon compleanno: 
"Tanti auguri" tutti in coro. I programmi di 
papà: 4 in Applesoft da usare con i figli. 
Maestro di chitarra, anche per i più stonati. 
Reminder: gestione domestica e tanto 
ancora. Postmaster, cento indirizzi con 
stampaetichette. Lire 40.000. 


APGS/N02 - Cod. 2001. Laser, battaglia 
contro temibili asteroidi. Ants, enormi 
formiche mutanti. Dadi e Punti: un gioco a 
dadi da soli o in due. Crono, lotta al padre 
del mondo. Freccette: far centro sul video. 
Pucman, emulazione del famoso video- 
game.Lire 40.000. 

APGS/N03 - Cod. 2002. Bridge, per 

imparare ed esercitarsi con il computer. 
Digger, labirinto con rompicapo spaziali. 
Pompieri: quante vite salverai?. Vola Via: 
contro i cannoni nemici. Claustrofobia, per 
pacifisti molto abili. Blackjack, campioni 
d'azzardo. Obelisk, game spaziale con 
megaesplosione. Lire 40.000. 


reale il break even point. Bioritmi, con il 
consiglio giusto. Super Shopper, per pianif- 
care al meglio la gestione degli acquisti. Let¬ 
tura Sprint (Italiano) e Lettura Sprint 
(Inglese), per leggere meglio e di più in due 
lingue.Lire 40.000. 

APGS/N05 - Cod. 2004. Apple Banker: 

gestisce anche un numero infinito di conti 
correnti, con saldo immediato. Consumo: 
costi chilometrici sotto controllo. Calco¬ 
latrice RPN, con notazione polacca inversa 
e catasta operativa dei quattro registri. Stra¬ 
de d'America, per pianificare un viaggio 
negli USA. Oracolo: prendere a video le de¬ 
cisioni difficili. Regress: statistiche e 
previsioni. Grafico Funzioni: compara 
curve diverse. Lire 40.000. 

(continua alla pagina seguente) 


E 


APGS/N04 - Cod. 2003. Scanner: far parole 
non è facile... Etichette, facili da impostare e 
da stampare. Profitti, per calcolare in tempo 


reesoftware per Apple IIGS 


Ì Questi dischetti sono disponibili a lire 30.000 se ordinati uno per volta. A lire 15.000 l'uno se 

fi] ordinati a gruppi di cinque. A lire 10.000 l'uno per ordini di dieci o più dischetti.! prezzi si 

intendono Iva e spedizione comprese. Per l'ordine , utilizzare il tagliando del Disk Service , 
■ ; L p specificando il codice. 


APGS/A01 - Cod. 8000. Diversi-Key, per 
aggiungere macro a ogni programma. 
Diversi-Copy, il più veloce copiatore di 
dischetti. Diversi-Cache, per accellerare i 
vostri Apple 3.5 drive. Diversi-Hack, per 
entrare in System Monitor con facilità. 
MultiColor, un programma in grado di 
visualizzare contemporaneamente 256 
colori, in 1891 tinte differenti. 

APGS/A02 - Cod. 8001. FreeTerm GS, 
l'unico programma di telecomunicazioni 
espressamente realizzato per Apple IIGS. 
Bounce It!, come il vecchio e divertente 
BrickOut, ma ora dotato di brillanti colo¬ 
ri, suoni stereofonici e registrazione dei 
records. Show Pics, un programma per 
visualizzare rapidamente e con facilità le 
videate in Super Hires registrate come fi- 
les su disco. BLU, la migliore utility di 
compattazione e scompattazione di files 
in formato Binary IL 

APGS/A03 - Cod. 8002. TIC, uno dei mi¬ 
gliori e più affidabili programmi di tele¬ 
comunicazioni. Chameleon, per converti¬ 
re file fra sistemi operativi DOS 3.3, 


ProDOS, Pascal, CP/M. Set View, un ge¬ 
neratore di immagini frattali. PBH, per 
scompattare dischi compressi. Mac 
Trans, due programmi di conversione da 
Macintosh a GS. Block 0 Save, che con¬ 
trollerà la presenza di virus. SHR 
Convert, uno dei più popolari converti¬ 
tori di immagini per Apple IIGS. 

APGS/A04 - Cod. 8003. Più di settanta 
musiche realizzate per The Music 
Studio. 

APGS/A05 - Cod. 8004. Sessantadue bra¬ 
ni espressamente realizzati per The 
Music Studio. 

APGS/A06 - Cod. 8005. Gli unici due 
editor delle icone del Finder dell'Apple 
IIGS per ora disponibili, accompagnati 
da una completa raccolta di icone già 
pronte. Finder Fixer, in grado di modifi¬ 
care il Finder per permettere così di lan¬ 
ciare correttamente le applicazioni. 
Font View, per visualizzare i fonts pre¬ 
senti sul disco di sistema, con possibilità 
di modificare dimensioni e stili. 


APGS/A07 - Cod. 8006. Una delle più 
complete raccolte di brani per Music 
Constructions Set: più di sessanta musi¬ 
che differenti. 

APGS/A08 - Cod. 8007. Sys Beep, per mo¬ 
dificare il Beep del computer. StartSound 
e StartPic, per suonare una musica e per 
visualizzare una figura durante l'avvio 
del ProDOS 16. SoundStudio, per elabo¬ 
rare i suoni digitalizzati con le apposite 
schede. Sono inoltre presenti alcuni suoni 
già pronti. 

APGS/A09 - Cod. 8008. Un'ampia colle¬ 
zione di New Desk Accessories: Control 
Panel, Master.NDA, NoDOS, Memory, 
BG.Music, Locators, Alarm, Frantic, 
Confusion, Meltdown, Havok, e una serie 
di accessori per il programma 
DeluxePaint IL 

APGS/A10 - Cod 8009. Una quindicina di 
Classic Desk Accessories: Syslnfo, 
MemZap, Master.CDA, MTRemover, 
SimpleTerm, Set, PW.Fix, IW.DA, 
VisiBell, Tablet, CPR, HDB, Pic.Saver, 
PS.DA. 
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FreeSoftware per Apple II 


I seguenti dischetti sono disponibili a lire 25.000 se li si ordina uno per volta , a lire 15.000 l'uno se se ne ordinano cinque per volta , e a 
lire 7.000 l'uno per ordini superiori a dieci. Questi prezzi si intendono comprensivi di Iva e spedizione. Utilizzate per la richiesta il coupon 
del Disk Service allegato in queste pagine, specificando il codice. 


AP01/FSII - Cod. 7000.30 proposte di Hello 
per lo startup dei dischetti e 10 soluzioni per 
i menù dei programmi. In Basic, Integer e 
linguaggio macchina a scelta tra startup gra¬ 
fici, di utilità e personalizzati. 

AP02/FSII.- Cod. 7001. Oltre 40 programmi 
di matematica e statistica: convertitore di 
misure, equazioni, metodo di Fourier, seno 
e coseno, inversioni di matrice, n fattoriale, 
esercizi e dimostrazioni varie di statistica e 
plottaggio. 

AP03/FSII - Cod. 7002. The Data Base. E' il 
database d'immediato utilizzo per le più 
semplici esigenze. 

AP04/FSII.- Cod. 7003. Bank'n, un pro¬ 
gramma che trasforma l'Apple II in un fede¬ 
le banchiere che tiene conto di tutte le opera¬ 
zioni effettuate sul vostro conto corrente. 

AP05/FSII- Cod. 7004. 20 programmi grafi¬ 
ci: alfabeto, animazione e suono, immagini 
digitalizzate, vacanze, pagine grafiche 1 e 2, 
subroutine Hi-res, poster di Snoopy. 

AP06/FSII. - Cod. 7005. Oltre 40 fra dimo¬ 
strativi e utility grafiche: 10 funzioni geome¬ 
triche, checker-board per il colore, Hi-res 
dump su Epson, 3-D, Invert Hi-Res page, 
shape table Assembler, Spirograph, anima¬ 
zione in alta risoluzione. 

AP07/FSII- Cod. 7006. Oltre 20 programmi 
e utility musicali: Apple Music Maker, Ap¬ 
ple Organ, Happy Birthday, Sxotic sounds, 
Siren, Song writer, utility per riconoscere i 
numeri dei toni e la durata degli stessi oltre 
a numerosi dimostrativi con musiche famo¬ 
se. 


AP08/FSII. - Cod. 7007. Comunicazioni, un 
menù di 10 voci per comunicare meglio con 
l'Apple II: Pickup, Autodial, Basic extractor, 
Sourceon, Dow Jones converter. Micromo¬ 
dem flags, Alarm, Selftest II, Transfer, Store 
& Forward. 

AP09/FSII.- Cod. 7008. 14 programmi ri¬ 
chiamabili da un menù dedicati al mondo 
della fisica: Vector resolution, Vector addi- 
tion 1 e 2, Dot e cross products in m/d form, 
Vector/scalar quiz, Circular motion, Kine- 
matics e altro ancora. 

AP10/FSII.- Cod. 7009. Dalla serie di adven- 
ture del fantastico mondo di Eamon, un gio¬ 


\ 



co di avventura che vi porterà nella tana del 
mino tauro. 

AP11/FSII.- Cod. 7010. 20 passatempi per 
un relax al computer: Computer Ralph, A- 
nalyst computer, Decision maker. Orosco¬ 
po, Poeta, Ad lib 1, Calcolo delle probabili¬ 
tà, Calendario perpetuo, Mirror print ima- 
ge e altro ancora. 

AP12/FSII.- Cod. 701TjSafefliti, costella¬ 
zioni, pianeti, conversioni astronomiche: 
10 programmi per "sapere tu 
nomia, segni zodiacali cq 

AP13/FSII- Cod. 7012. Quiz, messaggi mu¬ 
sicali, storia in alta risoluzione grafica, ca- 
lendari,/festività: tutto per un valido e ori¬ 
ginale/insegnamento della religione cri¬ 
stiana/ ffl 

APl^/FSII- Cod. 7013.15 programmi di uti¬ 
lità generale: Dieta, Contacalorie, Ricette, 
Bioritmi, Test di longevità, Reader impro- 
ver, Grandapple clock. Calendario, data¬ 
base! per anniversari e compleanni, e un 
word processor. 

AP15/FSII- Cod. 7014.15 giochi in stile vi¬ 
deogame: Volleyball, Snake, 3-D tic tac to- 

e, Crypèo, Orbif* Solitaire, Del mar, Craps, 
Apple capture e altri ancora. 

AP16/FSII- Cod. 7015. Oltre 20 giochi dei 
quali la maggior parte di simulazioni e di 
strategia: Football americano, French mili- 
tary game, Xombat, World maze war, Gol- 

f, Horse race. Hockey, Ping pong. Gold mi¬ 
ne, Kingdom, Black jack, Survìve-Q-altria n- 


AP17/FSII.- Cod. 7016.01tre 20 utility con 
un catalog un po' particolare: per ogni file 
viene descritta la funzione del programma 
oppure se è semplicemente un file usato co¬ 
me routine. Fra gli altri: Disk arranger, Di¬ 
sk check. Disk map. Disk scan. Disk :at, Ca¬ 
talog management, Krunch, Fastboot, Un- 
delete. 

AP18/FSII.- Cod. 7017.01tre 20 utility: Map 
a file, Post editor. Bootleg assembler. Copy 
single drive. Disassembler machine s code. 
Disk quick e tante altre. 


Ui 


AP19/FSII.- Cod. 7018.Education. 
cina di programmi didattici di matè 
e aritmetica. 


AP20/FSII.- Cod. 7019.Business. Strumenti 
e programmi per imparare le operazione di 
borsa e per gestire il portafoglio titoli. 

AP21/FSII.- Cod. 7020.Tom's Tool Kit. Una 
serie di utility in alta risoluzione grafica, 
con oltre 15 font memorizzati. Fra i pro¬ 
grammi contenuti sul dischetto e non vi¬ 
sualizzati dal menù in alta risoluzione gra¬ 
fica, il programma di disegno Edupaint. 

AP22/FSII.- Codx^021.Diskette l/ibrarikn. 
Per ordinare la libreria di dischetti questo 
database prevede due funzioni : Librarìan 
per l'inserimento, la cancellazione, la modi¬ 
fica, il sort e l' Autocataglog) Query per a ri¬ 
cerca e la stampa. 

AP23/FSII.- Cod. 7022.Softgraph. Torte, 
barre e linee sono le opzioni del 
programma. Un sottomenù consente di ri¬ 
chiamare file di grafici e di dati precedente¬ 
mente memorizzati. 


AP24/FSII. - Cod. 7023.Un piccolo ma ver¬ 
satile spreadsheet per la realizzazione di 
maschere personalizzate; le colonne sono 
10 per un massimo di 69 righe. 3 i file con¬ 
tenuti sul dischetto: Basicalc in yersione Ba¬ 
sic, Baisclac.Compiled in versióne compila¬ 
ta e Basicalc.Doc, che, lanciato con RUN, in¬ 
segna come utilizzare il programma. 


AP25/FSII- Cod. 7p24. Games. Dieci giochi: 
Andy's breakout/che necessita di paddle o 
joystick, da ùn famoso videogame da bar; 

f arcade game, il serpentono che corre 
sul video; Nimbot, un gioco di logica; Bo- 
Awling champ, con tabellone e calcolo del 
ppnteggio automatica. Baseball,che neces¬ 
sita di paddle; ProWrestling, versione si¬ 
mulata del catch; Golf: bisogna calcolare il 
ver to, scegliere la mazza, decidere l'ango¬ 
lazione e calcolare l'effetto e la potenza; 
Monopoli; Boxing, tre riprese per vincere; 
Submarine, in integer basic, con paddle o 
joystick. 
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26/FSII- Cod. 7025. Astronomy. Tre pro- 
mmi gestiti da un unico menù e con te- 
comune l'astronomia. 1. L'impiccato: 
gono visualizzati dei trattini che stanno 
lignificare le lettere di un termine 
onomico. In 13 tentativi bisogna indovi- 
e, in caso contrario la verrà visualizzata 
fórca con l'impiccato. 2. Birthday. Inserì- 
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ta la data di nascita, il computer elabora in¬ 
formazioni sul compleanno del soggetto: 
quanti giorno sono stati vissuti, quanti la 
data in cui cade l'anniversario della suc¬ 
cessiva migliaia, e, come ultimo, la data 
del prossimo compleanno sui nove piane¬ 
ti. 3. Professor Astro, che per ogni risposta 
data segnalerà se è corretta o meno con u- 
na esauriente spiegazione. 

AP27/FSII- Cod. 7026. One-Key Dos. Una 
versione del Dos che, installato su qualsia¬ 
si dischetto, permette di effettuare i co¬ 
mandi digitando solo un tasto. Gestito da 
menù e con esauriente file di istruzioni, 
propone anche un demo di disegni grafici. 

AP28/FSII- Cod. 7027. Business. Cinque 
programmi. Etichette, un sofwtae che per¬ 
mette un'agevole stampa delle etichette di 
misura personalizzata. Financial, un fi¬ 
nanziario che gestisce da un unico menù i 
calcoli del deprezzamento di un valore, 
degli interessi di un capitale, di un presti¬ 
to, di un investimento e di un ammorta¬ 
mento. Address List,agenda personale ge¬ 
stita con le caratteristiche dei migliori da¬ 
tabase. Credito personale, per valutare la 
convenienza di un prestito personale ana¬ 
lizzando differenti soluzioni. Database, 
semplice ma completo e personalizzabile. 


AP29/FSII- Cod. 7028. Passtime. Per di¬ 
vertirsi in maniera intelligente, imparan¬ 
do l'arte Haiku, un'antica forma poetica 
giapponese, o apprendendo, attraverso 
dei quiz, i segreti dei filtri e dei colori nel¬ 
la fotografia. O, ancora, simlando il gioco 
borsistico. A completare il disco, due ri¬ 
tratti in grafica di Lincoln e Washinghton, 
un programma che calcola e plotta i bior- 
timi, un database percavalli da corsa che 
tiene conto di tempi, piazzamenti e gare, 
un poker a dadi, e, non ultimo, un pro¬ 
gramma per la gestione di piante e fiori di 
appartamento con oltre 70 tipi di piante 
memorizzate: per ognuna sono indicate 
dosi di acqua, luce, atmosfera ideale e tem¬ 
peratura ambiente. 

AP30/FSII- Cod. 7029. Music. Maestro In- 
tro. Bachi e Bach 2, sono dimostrativi. Mu¬ 
sica 1 e Musica Writer servono invece per 
comporre e per suonare, mentre Musica 
Apple Organ, che necessita di altoparlan¬ 
ti esterni, trasforma l'Apple II in un vero e 
proprio organo personale. 


/ 
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APGS/N06 - Cod. 2005. Applimedic, per ri¬ 
cordare vaccinazioni, malattie, analisi ecc., 
di tutta la famiglia. Figure: memorizzabili, 
in Hi-Res. Memodesk, agenda eccezionale 
per ricordare scadenze date importanti. 
Calendario Perpetuo, perfetto e sempre va¬ 
lido. Compass Quiz, per insegnare ai 
bambini l'uso della bussola. Lire 40.000. 

APGS/N07 - Cod. 2006. Impaginatore, e la 

scritta è ben centrata. Promenu, per leggere 
e usare directory e subdirectoery in ProDos 
anche senza conoscerne la sintassi. ProDos 
Dump: scorciatoia per la stampa. Mouse, 
per programmarlo e utilizzarlo meglio. 
Screen Dump 80, stampa la pagina schermo 
su 80 colonne. Text File Utility, gestisce i 
listati come file di testo. Window Magic: 
finestre e icone come su Mac. Copy, copia 
qualsiasi file ProDos senza disturbare il pro¬ 
gramma in Basic. Mr.Edit, super editor per 
il Basic. Super Sort, per l'ordinamento su¬ 
per rapido delle matrici. Cross Reference: 
costanti, variabili, riferimenti, ordinati in 
pratici prospetti. Universal Applesoft: non 
più differenze tra Basic e Basic. Char.Ed. set 
di caratteri personalizzati in Hi-Res. L. 
40.000. 

APGS/A08 - Cod. 4501. OCCORRE 
APPLEWORKS. Budget: con l'inserimento 
di dati mensili e medie preventive calcola le 
medie consuntive e i saldi mensili e annuali. 
Rimborso spese, per preparare note spese 
professionali. I conti del negozio, per 
seguire l'andamento giornaliero e mensile. 
Irpef, per compilare agevolmente la dichia¬ 
razione; le aliquote sono aggiornabili. 
Conto Corrente: gestione perfetta. 
Portfolio, per giocare con le tessere di 
Repubblica ..Lire 40.000. 


APGS/A09 - Cod. 4502. Apple Mac Tran¬ 
sfer, l'unico programma esistente in grado 
di trasferire file di testo dal IIGS al 
Macintosh riconoscendo le lettere accentate. 
Lire 50.000. 

APGS/N10 - Cod. 2007. Outliner. Un 

eccezionale e versatile programma per evi¬ 
denziare a video i dati più importanti di un 
database personalizzato. Conto corrente. Il 
metodo più innovativo e funzionale per ge¬ 
stire uno o più conti correnti. Lire 40.000. 

APGS/N11 - Cod. 2008. Tape library. Me¬ 
morizza in una serie di archivi il contenuto 
delle vostre cassette audio e video, e poi lo 
stampa indicando l'inizio di ogni brano e 
contrassegnando ciascun nastro con un nu¬ 
mero di identificazione. Adventure Con- 
struction Set. Finalmente dall'altra parte 
dello specchio, con questo insieme di routi¬ 
ne per la creazione in proprio di giochi di av¬ 
ventura. Form Editor. Moduli di testo pron¬ 
ti, preimpostati e personalizzabili di volta in 
volta. Il programma indispensabile per chi 
ha a che fare con testi ripetitivi. SuperHigh 
Resolution. Questo programma grafico, 
scritto appositamente per Apple IIGS, ne 
sfrutta appieno le potenzialità cromatiche. 
L. 35.000. 

APGS/A12 - Cod. 4503. Sillabatore. Straor¬ 
dinario: il primo programma sillabatore 
disponibile per Apple IIGS! Apre le porte al 


vero desktop publishing. Utility. Apposita¬ 
mente creata per Apple IIGS, consente di 
formattare listati Basic, di listare porzioni di 
memoria, di trasformare in codice binario 
un listato binario, di stampare la directory 
eccetera: tutto quanto serve a un'ottima 
documentazione. L. 30.000. 


APGS/N13 - Cod. 2009. Type-Right. Stan¬ 
chi di fare errori? Con questo programma 
potete controllare a tempo record i vostri 
inserimenti in Applesoft, perché pensa il 
computer a segnalare ogni sbaglio. Micro¬ 
scope. Con questo programma diviene pos¬ 
sibile rallentare il lavoro del vostro com¬ 
puter, per poterlo osservare da vicino, passo 
passo. Turbo Editor. Favoloso, questo edi¬ 
tor full screen aggiunge nuovi comandi al 
Basic. Lire 35.000. 


APGS/N14 - Cod. 2010. Labirinto. Qual è la 
via di scampo? Trovarla non è facile, perché 
i labirinti predisposti sono studiati con sa¬ 
pienza. Avete comunque a disposizione una 
mappa e una rappresentazione tridimensio¬ 
nale... ProDOS Type. Questo programma 
attiva lo stesso comando Type dei computer 
MsDOS, che consente di leggere un file di te¬ 
sto senza caricare un word processor. 
HPlot. Ben sedici colori attivi a video (tra 
più di 4000 disponibili), consentono di 
creare immagini in super Hi-Res, senza 
bisogno di altri programmi! Soft Switches. 
Come usare gli interruttori software del 
IIGS? Questa utility ve lo insegna. Lire 
35.000. 

APGS/A15 - Cod. 4504. Equo canone. Con 

lo strumento giusto, si possono risolvere i 
tranelli interpretativi della famosa legge sui 
fitti: questo programma la sa lunga, in mate¬ 
ria... Lire 25.000. 


APGS/N16 - Cod. 2011. Procomrec. Volete 
scrivere più velocemente i vostri program¬ 
mi in Basic? Procomrec scrive per voi le pa¬ 
role chiave del Basic riconoscendole dai pri¬ 
mi caratteri.Funziona solo in ProDos. Apple 
Works Plotter Utilizzando questo program¬ 
ma con i dati degli spreadsheet di Apple- 
Works potrete creare, senza fatica, grafici 
sullo schermo o sulla stampante. Funziona 
solo in ProDos. Color Control. Desiderate 
scrivere lettere personalizzate in uno dei 
sette colori disponibili su Image Writer II? 
Con questo programma potrete stampare 
con l'ImageWriterlI testi colora ti.Funziona 
solo in ProDos. Lire 35.000. 


APGS/A17 - Cod. 4505. Mailing. Stanchi di 
dover scrivere a uno a uno gli indirizzi del¬ 
le vostre circolari? Mailing permette di scri¬ 
vere una circolare per tutti gli indirizzi inse¬ 
riti nell'elenco e stampa le relative etichette. 
Funziona solo in ProDos. Moto. Permette di 
gestire e aggiornare la manutenzione della 
moto, comprese le spese sostenute. Funzio¬ 
na solo in ProDos.Lire 35.000. 

APGS/A18 - Cod. 4506. Hardcopy. Con 

questo programma potrete stampare grafici 
a colori su Imagwriter II con il Ilgs. Lire 
20 . 000 . 


(continua nella pagina seguente) 
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APGS/A19- Cod. 4507. BCU. Potente utility 
di conversione e compattazione file per 
trasferimenti via modem. Abbreviate il tem¬ 
po di trasmissione telefonica dei vostri dati. 
Lire 25.000. 


APGS/A20- Cod. 4508. Pannello Controllo. 

Questo programma vi dà la possibilità di 
modificare i parametri del Pannello di 
Controllo del IIGS anche da Basic Applesoft 
senza perdere tempo nella sua attivazione. 
C.C.Bancario. Finalmente potrete tenere 
sotto controllo il vostro conto corrente ban¬ 
cario con estrema facilità. CAlcolarne gli 
interessi, le ritenute fiscali e l'aggiornamen¬ 
to a fine anno. Lire 35.000 


APGS/N21- Cod.2012. Quintic. Gioco stra¬ 
tegico nel quale potrete affrontare un amico 
o il computer, o far giocare il computer con¬ 
tro se stesso. I giocatori computerizzati mi¬ 
gliorano la propria strategia a ogni partita 
che disputano sul principio dell'intelligen¬ 
za artificiale. Poster.Creator. Potrete creare 
manifesti di grandi dimensioni con le imma¬ 
gini che preferite da appendere alle pareti 
della vostra stanza...Disk.Ejector. Proprio 
come il Finder, potrete espellere i dischetti 
da 3.5" all'interno dei vostri programmi in 
Applesoft utilizzando questa routine in lin¬ 
guaggio macchina. Lire 30.000 


APGS/A22 - Cod. 4509. Dedalo. Un interes¬ 
sante labirinto tridimensionale che può rag¬ 
giungere delle dimensioni notevoli grazie 
all'uso intelligente della memoria del com¬ 
puter. È possibile costruire nuovi labirinti 
anche bidimensionali. Hopalong. Permette 
di creare bellissime figure grafiche in modo 
random sfruttando le potenzialità del IIGS. 
Lire 35.000 


APGS/A23 - Cod.4510. Mini-Launcher. 

Con questa utility sarete un grado di lancia¬ 
re qualsiasi programma, in modo semplice e 
rapido, senza dover inserire lunghe sequen¬ 
ze di caratteri. Funziona in ProDos. 
Shift.Hgr. Un eccezionale programma per 
effettuare movimenti di finestre o disegni in 
grafica ad alta risoluzione, con estrema faci¬ 
lità. Funziona solo in ProDos. Cursore. Ecco 
un programma dimostrativo che utilizza il 
nuovo potente liguaggio di programmazio¬ 
ne per l'Apple IIGS riuscendo, in modo sem¬ 
plice e rapido,a creare perfette applicazioni 
in stile desktop. Lire 30.000 


APGS/A24 - Cod.45 

11. Chooser. Un programma in TML Basic 
per caricare gli accessori da scrivania solo 
quando servono, senza dover reinizializzare il 
sistema operativo. Lit. 25.000. 


APGS/A25 Cod.4512. Mostra disegni. Un 

programma esemplificativo in TML BASIC per 
insegnare ad aprire un window e visualizzare 
dei disegni. Lit. 25.000 

APGS/A26 Cod.4513. Show Tool's Version. 
Una utility che scopre qual'è la versione dei 
tools del vostro disco di startup e fornisce 
alcune preziose informazioni sulla 
memoria Rana del vostro sistema. Tooload. 
Un programma, scritto in APW C, per la 
costruzione di un New Desk Accessory che 
vi permette di caricare, in qualsiasi 
momento, i tools preferiti. Lit. 30.000 

APGS/A27 - Cod.4514. Zip CD A. Un Cas¬ 
sie Desk Accessory per Apple IIGS realizza¬ 
to in assembler utilizzando l'Apple Pro- 
grammers' Workshop. Potrete modificare 
in modo semplice e veloce alcuni parametri 
di settaggio del computer senza utilizzare il 
Pannello di Controllo. Lit. 20.000 


APGS/N28 - Cod.2013. GS Super Hi-Res 
Slide Show. Grazie ad un nuovo comando 
del Basic.System è possibile realizzare, sul¬ 
l'Apple IIGS, un potente programma di sli¬ 
de show. Potrete così caricare in memoria e 
visualizzare in modo semplice e veloce tut¬ 
ti i disegni costruiti con programmi di grafi¬ 
ca. Lit.20.000 


Vogliate inviarmi i seguenti dischetti 
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Compilare e spedire a: 

AppleDisk 
Gruppo Editoriale JCE srl 
Via Ferri 6 
20092 Cinisello B. (Milano) 


Cognome.Nome. 

Età.Professione. 

Via.CAP 

Città.Prov. 


Scelgo la seguente formula di pagamento: 

Q allego assegno di L.non trasferibile intestato a Gruppo Editoriale JCE. 

Q allego ricevuta di versamento di L.sul cc/postale n. 351205 intestato 

a Gruppo Editoriale JCE, Via Ferri 6, 20092 Cinisello (MI). 

□ pago fin d’ora l’importo di L.con la mia carta di creditoBankamericard 

N.scadenza.autorizzando la Banca d’America 

e d’Italia ad addebitarne l’importo sul mio conto. 


Data.Firma. 

□ Desidero fattura. Il mio codice fiscale/partita Iva è: 


























































































































































I filtri Polaroid sono gli unici con polarizzatore circolare 

POLAROID è la più qualificata specialista nel trattamento della luce ed è quindi naturale che 
abbia risolto al meglio i problemi degli operatori di terminali video. 

Problemi causati dal riverbero della luce ambiente e da 
mancanza di contrasto sullo schermo, che possono 
generare bruciore agli occhi, mal di testa, vertigine. 
Esistono sul mercato alcuni filtri che eliminano il 
riverbero, altri che migliorano il contrasto. 

I filtri POLAROID ottengono entrambi i risultati grazie, 
soprattutto, al loro esclusivo polarizzatore circolare che 
intrappola la luce ambiente riflessa dallo schermo e 
contemporaneamente eliminano lo sfarfallio dei caratteri e 
li rende più nitidi e meglio leggibili. 

Prodotti in cristallo o poliestere, con o senza messa a 
terra, i filtri POLAROID sono disponibili in varie 
dimensioni per meglio adattarsi ad ogni terminale. 

E per gli schermi curvi tipo Olivetti, esistono appositi 
adattatori stampati in ABS. 


Quando la luce ambiente si riflette sullo scher- 
mo viene intrappolata dal polarizzatore circo¬ 
lare inserito nel filtro Polaroid e non ritorna più 
agli occhi dell’operatore. Mentre la luce 
emessa dallo schermo attraversa il filtro depu¬ 
rata da aloni e sfarfallii e con un contrasto _ 

enfatizzato. i migliori rivenditori 


C=J 


è un prodotto 


data mafie 

TRATTA BENE IL CALCOLATORE 






























Buone notizie per il tuo 
Macintosh ™: arrivano le 
periferiche Hewlett-Packard. 





Ecco una domanda che gli 
utenti Apple fanno spesso: 
“Come posso collegare perife¬ 
riche HP al mio Macintosh™?" 

Da oggi, la risposta è molto 
semplice: infilando la spina. 
Perché Hewlett-Packard è lieta 
di annunciare che le sue peri¬ 
feriche più richieste sono ades¬ 
so compatibili con Macintosh. 

Potrai finalmente utilizzare la 
straordinaria HP PaintJet per 
la stampa di grafici e disegni a 
vividi colori [e di testi near- 
letter-quality), sfruttare Pimbat- 
tibile HP ScanJet Plus per 
l’input di immagini e parole, 
adottare i precisi e infaticabili 
HP DraftPro per le tue applica¬ 
zioni CAD. 

Il tulipano a colori disegnato 
con Macintosh e stampato con 
HP PaintJet è il simbolo che 
celebra questo avvenimento: 
adesso, il Concessionario HP è 
pronto a spalancare ad Apple 
il mondo delle periferiche 
Hewlett-Packard. 

Telefona subito al Numero 
verde 1678-41005 per sapere 
qual è il Concessionario HP 
più vicino a dove vivi o lavori. 

Apple e il marchio Apple sono marchi 
registrati di Apple Computer. 
Macintosh è un marchio di Apple 
Computer. 


Whp | HEWLETT 
PACKARD 

LA POSSIBILITÀ DIVENTA REALTÀ 





